Plná verze fotbalu Total Soccer 2000 včetně první a druhé české ligy! 
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To nejlepší z českých multimediálních CD-ROM 


Hry 4x4 WORLD TROPHY a BEETLE CRAZY CUP přináší na český trh exkluzivně On Time Solutions a.s. a Infogrames. 


Asi se všichni shodneme na 
tom, že současná ekonomická 
situace není příliš veselá. Často 
se argumentuje tím, že čtyřicet 
let bolševického pustošení není 
možné ihned obrátit v kapitali- 
tický blahobyt, nicméně deset 
let po plyšové revoluci bychom 
snad mohli mít lepší vyhlídky 
než teď. 


A nemáme. 


Zkusili jsme vládu pravicovou, zkusili jsme i levici, a zdá se, že lepších 
zítřků se hned tak nedočkáme. To, že ve vládě sedí lidé, kteří zákony 
odmávnou tak, jak to vyhovuje jejich rodinnému rozpočtu, je věc 
smutná, ale je tomu podobně i v ostatních vyspělejších ekonomikách. 
Obávám se však, že v našem parlamentu vzniká mnoho rozhodnutí, 
která nejenže nejsou motivována společenským blahem, ale ani přá- 
ním osobního prospěchu, jde jen o čirou lidskou hloupost. 


Ale proč o tom píšu v úvodníku časopisu o počítačových hrách? 
Odpověď zní: „Zákon o spotřebitelské soutěži“, který navrhl pan 
poslanec Tlustý (ODS). Stále se snažíme vám čtenářům předkládat 
něco zajímavého a soutěže dodnes patřily takřka ke standardu každé- 
ho čísla. Bohužel pan poslanec Tlustý nabyl dojmu, že by tak čtenáři 
podlehli karbanu a proto, řečeno trochu zjednodušeně, každá soutěž, 
hodnota jejíchž cen převyšuje částku 20 000 Kč, je spotřebitelskou 
loterií, a tedy je de facto zakázaná. I další argumenty, které si můžete 
přečíst na www.psp.cz, svědčí o naprosté neschopnosti rozhodnout 
i o něčem tak triviálním, jako je spotřebitelská soutěž. Za všechny 
jmenujme jen dva bonbónky z úst poslance Payneho (ODS): „Hlavní 
přístup k tomu vychází z toho, že každý občan má právo účastnit se 
takovéto hry. Je-li spojena účast v této hře s nákupem nějakého zboží, 
dochází k diskriminaci té části občanů, kteří si nehodlají zakoupit 
zboží, a přesto by se rádi zúčastnili hry. (...) Zkusme si představit stát, 
ve kterém by všichni občané místo práce jen hráli hazardní hry. 
Samozřejmě se takový stát zhroutí. Viděli jsme to na příkladu 
Albánie, že takový příklad nastat může.“ Tolik k myšlenkovým pocho- 
dům našich zákonodárců. 


Hrůza mě obchází, když se zamyslím nad tím, jak asi vypadají jiné 
a mnohem složitější právní úpravy, které náš parlament páchá. 


Takže se soutěžemi teď budeme, stejně jako ostatní, šetřit. Komu za 
to máte poděkovat, je zjevné. 


Naviděnou u příštího čísla GameStaru, který od nyní vychází každý 
první pracovní den v měsíci. 


Karel Papík 
šéfredaktor 


al db 


PS: Rád bych poděkoval Jordimu, ISAovi a dalším pravidelným 
návštěvníkům našich internetových stránek, se kterými se dá na 
našich auditech skvěle pokecat. | díky nim máme podle posledního 
oficiálního DCCI auditu téměř 200 000 page views měsíčně, což není 
vůbec špatné. 
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METAL FATIGUE 


l klasické realtime strategie se 
začínají pomalu oblékat do 
svůdně slušivého 3D kabátku. 
Metal Fatigue je právě jednou 
z těchto prvních plně troj- 
rozměrných vlaštovek, které 
opatrně přilétají na monitory 
počítačů. Po přečtení vyčerpá- 
vající recenze z pera Viktora 
Bocana vám bude jasné, že 
Metal Fatigue se mezi 
konkurencí dozajista neztratí. 


G U E 


LOADING - PLEASE WAIT.... 


NOVINKY A PREVIEW 


16 Novinky 
26 Alone in the Dark 4 
28 Dungeon Siege 


TÉMA: MICROSOFT 


GAMESTOCK 2000 


K zaběhlým tradičním výstavám počí- 
tačových her E3 a ECTS přibyl nový 
konkurent. Stala se jím akce s názvem 
Microsoft Gamestock 2000, na které 
byly novinářům z celého světa před- 
staveny hry připravované soft- 
warovým gigantem, firmou 
Microsoft. Nejen o nových hrách, ale 
i o novém hardwaru ze stáje tohoto 
matadora se můžete dočíst na straně 
dvacet dva. 


Da 


STARLANCER 


Pro všechny fandy simulá- 
torů máme po kratší 
abstinenci hned dva tituly. 
Tím prvním je výtečný 
vesmírný simulátor 
Starlancer, který i zavi- 
lého nepřítele nemilitant- 
ních dopravních prostřed- 
ků Lukáše Codra přinutil 
strávit u svého počítače 
několik bezesných nocí. 

O tom, že to v žádném 
případě nebyl ztracený, 
čas se můžete přesvědčit 
na straně sedmdesát dva. 
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RECENZE 

Akční 34 MDK 2 
38 Soldier of Fortune 
42 Croc 2 


Strategie 


44 Die Hard Trilogy 2: Viva Las Vegas 
46 Messiah 


50 Metal Fatigue 

52 Theocracy 

54 Rising Sun 

56 Total Annihilation: Kingdoms — 
The Iron Plague 


NEED FOR SPEED: 


PORSCHE ZO000 


Páté pokračování 
oblíbené závodní hry 
dává již svým podtitulem 
jasně najevo, s jakou 
značkou vozů budeme 
mít co do činění. Ovšem 
podstatněji nás potěšila 
zpráva, že větších změn 
doznaly i ostatní herní 
atributy, jež činí z této 
hry vážného kandidáta 
na zatím nejlepší díl 
série. Rozhodně si 
nenechejte ujít dvou- 
stránkovou recenzi od 
našeho sportovního spe- 
cialisty Milana 
Jablonského. 


60 


MIGHT AND MAGIC WIII: 
DAY OF THE DESTROYER 


70 


Rubrika Adventure/RPG v porovnání 
s předchozími čísly ve švech zrovna 
nepraská. O to více se naše pozornost 
soustředila na všemi netrpělivě 
očekávané osmé pokračování ságy 
Might and Magic s podtitulem Day of 
the Destroyer. O tom, zda se tomuto 
titulu podařilo vykročit ze stínu 
vrženého svými předchozími 
pokračováními, vám více na straně 
sedmdesát prozradí nesmlouvavě 
přísný Tomáš Varoščák. 


SOLDIER 


Míra brutality a násilí 
v počítačových hrách 
je vděčné téma pro 
nejrůznější erudované 
a zasvěcené publicisty. 
1 když by se mohlo 
zdát, že humbuk 
kolem vyhřezlých 
bitmapových vnitřnos- 
tí a explodujících poly- 
gonových torz polevil 
na své intenzitě, či 
dokonce na chvíli 
ustal, nenechte se 
mýlit. Více o titulu, 
který dozajista přinutí 
všechny mravokárce 
pobouřeně povytáh- 
nout obočí a varovně 
vztyčit ukazovák, vám 
v exkluzivní recenzi na 
straně třicet osm 
představí Lukáš Erben. 


VÝHERCI SOUTĚŽE 
Z ČÍSLA 15 


Game Boy Color: 
Radek Kusala, Vyškov n/Mor. 


Pokémon Blue: 
S. Kotová, Ostrava-Poruba 


Light Max 2: 
Petr Paseka, Praha-Letňany 


OF FORTUNE 


Sport 58 Beetle Crazy Cup 
60 Need for Speed: Porsche 2000 
62 Superbike 2000 
64 Supreme Snowboarding 
66 Grand Prix World 
68 Michelle Kwan Figure Skating 


Adventure/RPG 70 Might and Magic VIII: 
Day of the Destroyer 


Simulátory 


72 Starlancer 
74 Comanche Hokum 


NÁvVoDY 


76 Tipy « Triky 


80 Ultima XI: Ascension — 2. část 


HARDWARE 


90 3D karty v roce 2000 
93 Saitek Cyborg 3D Digital 
94 AMD vs. Intel 


REDAKČNÍ RUBRIKY 


3 Úvodník 
4 Obsah 
6 Obsah CD 1 
10 Obsah CD 2 
12 Story: Vyhlášení výsledků Gammy 2000 
22 Téma: Microsoft Gamestock 
30 Interview: Chris Taylor 
32 Game Boy 
86 Retro: Bloodwych 
88 Inside: Kolik si vydělají herní vývojáři u nás? 
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OBSAH CDI 


Tak jako každý měsíc i tentokrát k vám přichází GameStar se dvěma 
CD. Krom plné hry Total Soccer 2000, o které si můžete přečíst o pár 
stránek dál, je tu i CD s obvyklým nášupem hratelných demoverzí, 
trainerů, patchů, videí i s několika recenzemi, na které nám 

v časopisu nezbylo místo. Z demoverzí si vaši pozornost zaslouží 
zejména v tomto čísle recenzované Beetle Crazy Cup a Metal 
Fatigue, zajímavě vypadající Evofoa, vynikající Half-Life: Opposing 
Force, slibný Sudden Strike a spousta dalších. Je snad něco, co by 
vás mohlo odradit od toho, vložit toto báječné CD do vaší CD 
mechaniky a oddat se nekonečnému zkoušení a hraní? Pochybujeme. 


METAL FATIGUE : : 
Realtime strategie 


Psygnosis/GT Interactive 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 

Windows 95/98, HDD 44 MB, 3D karta 
i 3D akcelerace: D3D 


V tomto čísle recenzovaná výborná realtime 
3D strategie si vysloužila u našeho recenzenta 
Viktora Bocana velmi vysoké hodnocení. 
Přestože přichází i s několika inovacemi 

a vylepšeními, stále se spíše opírá o osvědčený 
koncept tohoto druhu her. Sami si můžete 
vyzkoušet, zda vám tato strategická záležitost 
„sedne“. My pevně věříme, Že ano. 


EARTH 2150 


Realtime strategie 

TopWare Interactive/Mindscape 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 92 MB, 3D karta 
3D akcelerace: D3D, OpenGL, Glide 


HRATELNÁ DEMA 


Beetle Crazy Cup 

Earth 2150 

Evolva 

Half-Life: Opposing Force 
Metal Fatigue 

Shadow Watch 

Sudden Strike 

Test Drive Le Mans 


6 : 
ameStar 


Klasická realtime strategie Earth 2140 se 
dočkala svého (nyní již plně trojrozměrného) 
pokračování. Její děj je situován o deset let 
později po minulém válečném konfliktu. Na 
co se můžete v tomto hratelném demu těšit? 


GDSTAR 


Recenze: 

Wall Street Tycoon 

Business Tycoon 

Demise — Rise of the Ku "Tan 


Návody v češtině: 
Nox 


Auta do NfS 4 (Tatra, Škoda) 

Soldier of Fortune (wallpapery, hudba) 
Total Annihilation: Kingdoms (wallpapery) 
Theocracy (Hudba) 

Bloodwych (Retro, ZX Spectrum) 

The Sims (xxx-patch) 


BONUSOVÁ 
DEMA NA GD 2 


Na druhém CD naleznete kromě plné 
verze hry Total Soccer 2000 i několik 
bonusových hratelných dem. Jejich 
instalaci musíte ale provést přímo z CD, 
protože jsme kvůli funkčnosti plné hry 
nemohli zařadit ovládací program 


V adresáři dema naleznete hratelné 
demoverze 


Demise 

Rollcage stage l 

Invic tus 

Pro Pinball: Fantastic Journey 
a další 


Krom výborně zpracovaného tutoriálu, jenž 
vás seznámí s ovládáním hry, je to výběr ze tří 
možných bojujících stran a hlavně několik 
plně hratelných misí. 


VIDEA 


Alone in the Dark 4 


TRAINERY 


Aliens vs. Predator 

Colin McRae Rally 

Command 8 Conguer: Firestorm 
Command % Conguer: Firestorm 
Cutthroats 

Cybermage 

Devil's Island Pinball 

FACT.3 


BEETLE CRAZY CUP 


akcelerace 
brzdy, zpátečka 
zatáčení 


šipka nahoru 
šipka dolů 
šipky vlevo, vpravo 


HALF-LIFE: 


3D akční 

Gearbox Software/Sierra 
Minimum: P 133, 24 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 134 MB 
3D akcelerace: D3D, OpenGL 


Co říci poté, co jste si přečetli titulek tohoto 
hratelného dema? Výborný datadisk 

k jedinečné a asi nejlepší 3D akční záležitosti, 
která se i přes starší datum vydání stále 


nahoru, dolů 
vlevo, vpravo 


A,D 
Space 


pohyb vpřed, vzad 
otočení 

úkroky 

skok 


TEST DRIVE LE MANS 


Závodní 

Eutechnyx/Infogrames 

Minimum: P II 266, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 132 MB, 3D karta 
3D akcelerace: D3D, Glide 


Promenádu hratelných demoverzí důstojně 
uzavírá Test Drive Le Mans, taktéž známý pod 
jménem Le Mans 24 Hours. Pochopitelně si 
nebudete moci zkusit s bažantem u stolu 
nepřetržitý čtyřiadvaceti hodinový maraton 
jako náš redakční šílenec Milan Jablonský (viz 
recenze v GS 14/2000), ale tři kola budou 
jistě stačit k tomu, abyste si udělali představu 
o kvalitách této výjimečné hry. 


Final Fantasy VIII 

Half Life: Opposing Force 
Half Life: Opposing Force 
Inherent Evil 

Might and Magic VlIl: DotD 
Monopoly Casino 

Test Drive 6 

Worms: Armageddon 


Závodní 

Xpiral/Infogrames 

Minimum: P 233, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 84 MB 
3D akcelerace: D3D 


Přestože období své největší slávy mají již 
„brouci“ nějaký ten čas za sebou, tahle 
závodní hra, ve které se proháníte právě 

v těchto roztomilých miniaturních přibližo- 
vadlech, vás určitě zaujme. V našem demu si 
můžete vybrat mezi terénním zápolením 
bugin a hrou na Čas v monster závodu. Více 
informací o hře se dočtete na padesáté 
osmé straně našeho časopisu. 


ruční brzda R+Ctrl 
řazení L+Fi1 
nitro i 


OPPOSING FORCE 


vyhřívá na výsluní popularity a oblíbenosti. 
V tomto pokračování se přesouváte na 
počátek celého příběhu — ovšem tentokrát si 
děj vychutnáte z druhé strany — z pohledu 
člena týmu majícího za úkol odstranit všech- 
ny stopy po čerstvě proběhlé menší kata- 
strofě. A když říkám všechny, myslím všech- 
ny — včetně hlavního hrdiny původního 
Half-Lifu, Gordona Freemana. 


skrčení 
chůze 

nabití zbraně 
útok 


75 nné 


j 


akcelerace 

brzdy, zpátečka 
řazení nahoru, dolů 
pohled kamery 


PATCHE 


Unreal Tournament (Bonus Pack) 
O3A (Point Release 116n) 

C8C: Tiberian Sun (2.02) 

Soldier of Fortune (Demo Patch) 
Age of Wonders (1.36) 
Battlezone II 

Pharaoh (Enhancement Pack) 


Tak, a je to tady! Vlády nad Realtimem se © 
-chopila vojenská junta a nastolila 
krvavou technokratickou krutovládu. 
Výsledkem je, že rubriky jako Počítače 
a Militaria jsou tentokrát naplněny extra 
super, když dohromady obsahují přes 
dvacet článků, často i mnohastránkových. 
Ovšem noví mocipáni byli natolik nedůk- 
ladní, že naplněny jsou i ostatní oblíbené 
rubriky — Kinema, Záhady, Muzika, 
| Knihomol, Underground a samozřejmě 
Počítačové hry. Nenechejme se tudíž 


| | zmást pány v zelených baretech, 


Realtime 57 je připraven. 
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GAMESTAR CD 
Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 
16 MB RAM, 4x CD, SVGA 800 x 600/256 barev, zvuková 
karta. Minimální požadavky pro provoz s hudbou: P 166, 
Windows 95, 32 MB RAM, 8x CD, zvuková karta 
Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se 
mohou výrazně lišit! 
Požadované místo na disku uváděné u demoverzí her je 
zjišťováno po jejich instalaci. Některé demoverze vyžadují 
v průběhu instalace až trojnásobek této hodnoty 
i Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami a je distribuována na bázi 
| shareware/freeware/public domain. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto programů 
CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 20. 3. 
2000. 


Váš GameStar tým 


PROGRAMY A OVLADAČE 


3D Mark 2000 
Sonigue MP3 player 
(plus skiny a plug-iny) 
Servant Salamander CZ 
Kyodai Mah-jongg 

2x Explorer 

Cyberkit 

WinZip 7.0 

DirectX 7.0a 


as3e2sms 
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EVOLVA 


Akční 
Computer Artworks/Interplay 
Minimum: P II 266, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 50 MB, 3D karta 
3D akcelerace: D3D 


Velice zajímavě vypadající akční záležitost, 
kterou kutí u Virginu, nyní máte šanci okusit 
na vlastní kůži. Pod kurzorem myši máte 
čtyřčlenné komando Genohunterů (lovců 
DNA) s jasným cílem — eliminovat 
nebezpečné parazity. Připravte se, že v cestě 
vám bude stát mnohem více nepřátel, než si 
jste v tuto chvíli schopni představit. 
Netradičně pojaté vylepšování postavy spolu 
se zajímavým designem misí vás dozajista pří- 
jemně naladí na recenzi v příštím čísle. 


SUDDEN STRIKE 


Realtime strategie 

CDV Software 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 63 MB 
3D akcelerace: ne 


Stratégové všeho věku, ražení, barvy vlasů 

i velikosti pohlaví si na našem CD určitě přij- 
dou na své. V demoverzi této napjatě očeká- 
vané hry okusíte, jaké to je, stát na německé 
straně, ovšem bez patřičného historického 
pozadí. Pokud se vypořádáte s likvidací 
nepřátelské jednotky, budete se moci připojit 
k davu hráčů netrpělivě očekávajících datum 
vydání této slibně vypadající hry. 


SHADOW WATCH 


dopředu, dozadu W,S 
úkroky A,D 
chůze Ctrl 

útok levá myš 


označení jednotky 
označení všech jednotek 
pohyb označené jednotky 
statistika 

položení miny 


levá myš 

2x levá myš 
pravá myš 
Fi 

M 


Tahová strategie 

Red Storm Entertainment 
Minimum: P 133, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 98 MB 
3D akcelerace: ne 


Pro ty hloubavější hráče strategických her, 


nahoru, dolů 
vlevo, vpravo 
Shift + nahoru 

Alt + vlevo, vpravo 
Alt + nahoru, dolů 
Ctrl, Space 


krok vpřed, vzad 
otočení 

posun o 2 políčka 
úkroky 
zakleknutí, vztyk 
červená, bílá akce 


skok pravá myš 
zbraně 0—9 
mutace M 

guick save, load F5, F6 


stavění 
načtení 
stop 
pauza 


upřednostňujících spíše opatrné posouvání 
jednotek po bitevním plánu před 
nespoutanou divokou akcí, máme nadílku 

v podobě hratelného dema hry Shadow 
Watch. Čekají na vás čtyři samostatné mise, 
po jejichž dohrání budete mít absolutně jasno, 
zda právě tato hra je pro vás to pravé. 


Enter 

Shift + Enter 
Backspace 

Esc 

Home, End 

Delete, Page Down 


konec kola 

čekání 

zpět (v Easy módu) 
hlavní menu 

posun nahoru, dolů 
posun vlevo, vpravo 


f ena 
Mm 
LIMIT 


i BULL 
th 


»» 


E.. 2... 


je 
jedinečná 3D herní karta s 64MB 
pamětí a technologiemi MAXXTY 
a Alternate Frame Rendering od ATI. 
RAGE FURY MAXXTY, osazená dvěma 
grafickými akcelerátory RAGE 128 
PRO, zobrazuje bez kompromisu 3D 
grafiku v plných barvách (32 bit nebo 
16.7 milionů barev) při vysoké 
rychlosti vykreslování rámců pro 
neuvěřitelné herní zážitky. 


1AXX" podporuje 
pokročilé 3D funkce včetně 8- 
bitového stencil bufferu, DirectX 
komprese textur, plné podpory 
OpenGL, DirectX a Direct3D her 
spolu Ss neuvěřitelnou rychlostí 
vykreslování 500 megapixelů/sek. pro 
dnešní 3D hry s velkým množstvím 
textur. Nabízí také opravdu vysokou 
kvalitu přehrávání DVD videa. 
Lepší než realita - od ATI! 


OBSAH CD 2 iii 


PLNÁ VERZE 


HERNÍ MÓDY 
Pamětníci jistě s láskou vzpomínají na seriál fotbálků, vydávaný pod jednotnou 
značkou „Sensible Soccer“. Jeho společným jmenovatelem byl vysoký nadhled nad 
hrací plochou, který zaručoval dokonalý přehled nad dvaadvaceti malými per- 
moníky, prohánějícími se po zeleném trávníku. Grafika pochopitelně nic moc, ale 
hratelnost nekonečná. Podobnou cestou jde i Total Soccer 2000, jehož plnou verzi 
vám v tomto čísle nabízíme. Recenzi tohoto zábavného kousku od Iridon Interactive 
jste si mohli přečíst v letošním únorovém čísle GameStaru — GS 15/2000 (z toho 
jistě vytušíte, že tento fotbal není žádný dva roky starý ležák) a hodnocení 75 hovoří 
o tom, že hra rozhodně patří mezi ty kvalitnější. Pokud vás tenhle fotbálek chytí, 
nezapomeňte navštívit webovou stránku www.totalsoccer.com, kde naleznete 
množství informací o hře, patche, update a odkaz na fanouškovskou stránku. 


Hra nabízí klasické možnosti — jediný 
zápas, trénink, ligu, pohár a celou sezonu. 
Dále je na vstupní obrazovce Team Stats, 
kde si můžete prohlížet sestavy a taktiky 
všech týmů, nastavení ovládání (zápasy se 
ovládají jen dvěma tlačítky, jedno pro 
přihrávku, druhé pro střelu), dále je tu 
options, nahrání uložené hry a spuštění 
uložených „highlights“ (po skončení zápasu 
proběhne sestřih všech branek, který si 
můžete uložit). 

Pokud si chcete zahrát přiloženou českou 
ligu, postupujte následovně: otevřete menu 
„competition“ a zvolte „full season“. 

V nabídce zadejte počet týmů na 16, home 
and away (zápasy doma i venku), body za 
vítězství — 3, zda chcete hrát v pohárech na 
jeden zápas nebo dva zápasy, ve finále na 
jeden zápas nebo dva zápasy a zda 

v pohárech platí gól na hřišti soupeře „za 
dva“. Po odklepnutí se dostanete do nabídky 
týmů, kde vyberte všech 16 mužstev 1. ligy 
nebo 16 mužstev 2. ligy (můžete hrát i obě 
soutěže současně, ale nezapomeňte ukládat 
do dvou různých souborů). Dále se už o vše 
postará počítač, který sestaví celou sezonu 
včetně pohárových zápasů. Jestliže chcete 
pokračovat další sezonou, vyměňte jen 
prostě při zadávání týmů do lig postoupivší 
a sestoupivší celky. 


ČESKÁ LIGA 
PRO TOTAL SOCCER 2000 


INSTALACE A HARDWAROVÉ POŽADAVKY 


Po vložení CD do mechaniky se automaticky spustí instalační program (pokud 


nemáte povolený autorun, spustíte instalaci souborem setup.exe na CD). Zeptá se 
vás pouze na cílový adresář. Po skončení zvolte DirectX nebo 3Dfx a rozlišení (od 
640 x 480 po 1 600 x 1 200). Hru spustíte souborem „soccer.exe“, editor týmů 
„team editor.exe“ a editor taktiky „tactics editor.exe“. 


Total Soccer bude bez problémů běhat už na Pentiu 166 s 32 MB RAM, 
doporučujeme Pentium 350, 64 MB RAM a 3D kartu. 
Milan Jablonský 
00G0125 


PELELLJ 


VyvvVPrwevouuěKUYEVELLCLCY 


Na CD jsme pro vás připravili českou 
ligu, a protože nejsme žádní troškaři, přidali 
jsme i ligu druhou, takže můžete odehrát 
i několik sezon včetně sestupů a postupů. Po 
skončení sezony si ovšem musíte týmy opět 
dosadit „ručně“, protože počítačem řízenou 
kariéru hra neobsahuje. Souborem 
„default.tdt“, který naleznete v adresáři liga, 
přepište původní soubor v adresáři Team 
Data (můžete si ho předtím pro jistotu 
zazálohovat, kdyby jste se chtěli později 
vrátit k původní nabídce), vedle dvou set 
šesti evropských a světových týmů se vám 
pak ve hře nabídne i 32 nejlepších českých 
fotbalových mužstev. 


Sestavy jsou pochopitelně aktuální, 
omezuje je pouze soupiska, na níž lze napsat 
nejvýše 16 hráčů, takže se někteří do sestav 
nedostali. Dresy pochopitelně také odpoví- 
dají skutečnosti, pouze v některých pří- 
padech jsou upraveny tak, aby při setkání 
dvou soupeřů s podobnými dresy při 
vysokém pohledu kamer ve hře nesplývaly. 
Sestavy i dresy si můžete pochopitelně 
podle chuti upravit sami v Team Editoru. 


ELSA ERAZOR III Pro ELSA ERAZOR X* 


* nVidia RIVA TNT2 * nVidia GeForce 256 

* 300 MHz RAMDAC « 350 MHz RAMDAC : 

* 32 MB SyncRAM « 32 MB DDR RAM 

* max. rozlišení 1900 x 1440 při 75 Hz * max. rozlišení 1900 x 1440 při 85 Hz 
+ AGP 2x/4x + AGP 2x/4x 

* spolupráce s 3D Revelator + spolupráce s 3D Revelator 

* záruka 6 let! * záruka 6 let! 


( 3900. ) 


ELSA 3D Revelator Infra ELSA ERAZOR X 

* 3D zobrazení ve Vašich oblíbených hrách * nVidia GeForce 256 

*« bezdrátové (infra red) provedení *« 350 MHz RAMDAC 

* obnovovací frekvence až 140 Hz + 32 MB SyncRAM 

*« VESA konektor | * max. rozlišení 1900 x 1440 při 85 Hz 
* napájeno z PC | F l S = * AGP 2x/4x 

* verze s kabelem jen za 2 990,- + spolupráce s 3D Revelator 

* záruka 1 rok ———— * záruka 6 let! 


DISTRIBUTOR: ProCA s.r.o., V Lužích 818, Praha 4, tel.: 02 / 672 83 777, 672 83 III, www.proca.cz 
Ceny jsou uvedeny bez DPH. Změna cen vyhrazena. 
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Vaše brána do Internetu 
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NEJLEPŠÍ AKČNÍ HRA ROKU NEJLEPŠÍ STRATEGICKÁ HRA ROKU 


S 


Ouake III Arena - 860 hlasů 


.. 


ee: - 288 hlasů 


12 


arneStar 


Jednoznačná dominance krále veš- 
kerého 3D akčního běsnění, geniál- 
ního Ouaku III z dílny programátor- 
ských géniů id Software, nebyla asi 
pro nikoho z vás překvapením. 
Spolu s Unreal Tournamentem 
(který zaostal za svým rivalem o celé 
čtyři stovky hlasů) potvrdil fakt, že 

i hra, která svým konceptem primár- 
ně zaměřeným na multiplayer a sou- 
peření s boty vybočuje ze zaběhlého 
koloritu ostatní akční konkurence, 
má šanci stát se mezi širokou hráč- 
skou komunitou tolik oblíbenou 

a populární. Všichni jsme jen zvěda- 
vi, zda další počin praotce všech 3D 
akcí Johna Carmacka na motivy sta- 
řičkého Wolfensteina, vracející se 
spíše zpět k singleplayer pojetí, 
bude slavit stejný úspěch. Třetí 
místo s téměř třemi sty hlasy obsa- 
dil výtečný akčně laděný „automobi- 
lový simulátor zločineckého podsvě- 
tí“ Driver. Zbytek titulů (Indiana 


ů Jones and the Infernal Machine — 


174 hlasů, Rayman 2- 98 hlasů, 
Half-Life: Opposing Force, Kingpin, 
GTA 2 a další) nedosáhl dohromady 
ani tří čtvrtin hlasů, které získal 
Ovake III Arena. Tento výsledek 
nelze nazvat jinak než skvělý. Zlato 
tedy zaslouženě putuje za id 
Softem. Bravo! 


Ostatní tituly — 576 hlasů 


Stačí letmý pohled, a je jasno. | když 
jsme počítali s dobrým umístěním 
královské strategie z dílen Ensamble 
Studios, drtivý náskok, s jakým pře- 
konala veškeré ostatní tituly, nám 
na chvíli vyrazil dech. Všemi hráči 
netrpělivě očekávané pokračování 
jedné z nejoblíbenějších strategií 
všech dob, Command and Conguer: 
Tiberian Sun, nezískalo ani čtvrtinu 
hlasů Age of Empires II a stejně opo- 
menut byl i RollerCoaster Tycoon. 
Vaším zájmem (k našemu nemalému 
překvapení) zůstala takřka nedotče- 
na s pouhými sto třemi hlasy i ino- 
vativní a originální vesmírná strate- 
gie Homeworld spolu se zbytkem 
strategických her. Jména bezesporu 
kvalitních a zajímavých titulů jako 
Jagged Alliance 2 nebo Aplha 
Centauri se na vašich hlasovacích 
lístcích ojevovala spíše sporadicky. 
Osvědčený koncept spolu s kvalit- 
ním technickým zpracováním, na 
který vsadili u Ensemble Studios, 
slavil (a stále ještě slaví) jeden 
úspěch za druhým a zřetelně ukazu- 
je, jakým směrem se soustředí 
pozornost a zájem hráčů. Budiž 
tento úspěch ostatním firmám do 
budoucna zářným příkladem. Co říci 
závěrem? Už se těšíme na Age of 
Empires III. 


Ostatní tituly - 284 hlasů 


+ 


OBJEV ROKU 


Relic Entertainment 

Tvrzení, že na poli počítačových her 
již nelze vytvořit nic nového a pře- 
vratného, popírá každý rok hned 
několik her a asi není náhodou, že 
v pozadí stojí často nové týmy - jen 
si vzpomeňte na Shiny (MDK) či 
Valve (Half-Life). Podobně tomu je 

i s kanadským Relicem, jenž byl 
založen v roce 1997 a jehož první 
hrou byl právě Homeworfd, který 
ukázal, že i realtime strategie může 
být revoluční svým zpracováním. 
Doufejme, že rovněž v roce 2000 se 
dočkáme podobného objevu. 


GeForce 256 

Když jsme se ohlédli za předcházejí- 
cím rokem, bylo rozhodnutí celkem 
jednoznačné. Na poli herního hardwa- 
ru je jasným vítězem nVidia a její 
GeForce 256, která nejenže jako první 
přinesla hardwarovou transformaci 

a nasvícení (TL), ale ve verzi DDR je 
navíc až doposud bezkonkurenčně 


NEJLEPŠÍ HERNÍ 
VYDAVATEL 


GT Interactive 

Každý rok vzniká nepřeberné množ- 
ství herních titulů od nejrůznějších 
softwarových vydavatelů. Dilema, 
který z nich byl v loňském roce nej- 


kdy jsme si uvědomili, která společ- 
nost nám přinesla tituly jako 
Unreal Tournament, Driver 

a mnohé další. Nyní vám však 
můžeme sdělit, že GT Interactive 
byla zakoupena firmou Infogrames. 
Pevně věříme, že se i přes tento 
fakt dočkáme v tomto roce mnoha 
nových a kvalitních titulů. 


NEJLEPŠÍ HARDWARE PRO HRANÍ HER 


nejvýkonnějším a nejlepším 3D akce- 
lerátorem. Pozornost si sice zaslouží 
i další hardware — například 

Matrox G400, Sound Blaster Live! 


(který byl sice uveden už v roce 1998, 


avšak nové verze Live! Ware z něj 
udělaly doslova novou kartu), proce- 
sory Athlon či TNT2 Ultra, o vítězi lze 
ale jen stěží pochybovat. 


NEJLEPŠÍ SPORTOVNÍ HRA ROKU 


Silný titul v podobě simulace 

(v našich končinách asi nejpopulár- 
nějšího) zimního sportu nenašel 

v tomto klání rovnocenného soupe- 
ře. Nemalou měrou k této skuteč- 
nosti jistě přispěla i částečná lokali- 
zace do naší mateřštiny spolu s fak- 
tem, že oproti minulým dílům došlo 
po všech stránkách k viditelnému 
zlepšení, i když ne tak znatelnému 
jako mezi NHL 97 a NHL 98. Citelně 
za tímto jasným favoritem zaostala 
i modla všech fotbalových fandů, 
výtečná FIFA 2000, jejíž počet hlasů 
jen o málo převýšil čtyři stovky. 
Třetí příčka obsazená hrou Rally 
Championship 2000, za kterou 
nestojí nikdo jiný než progarmátor- 
ský tým Magnetic Fields (mající za 
sebou veleúspěšnou automobilovou 
závodní sérii Lotus Turbo Esprit 
Challenge I- III), nepřekvapí asi 
nikoho, kdo se měl možnost na 
vlastní oči přesvědčit o kvalitách 
této jedinečné záležitosti. Výsledky 
vašeho hlasování jasně potvrdily 
naši domněnku, že nejrůznější 
manažery (jako třeba Championship 
Manager 99-00) stojí spíše na 
pokraji hráčského zájmu, zatímco 
dravá a dynamická hra, jakou NHL 
2000 bezesporu je, se těší všeobec- 
né popularitě. Gratulujeme! 


Ostatní tituly — 173 hlasů 


jímavější světové i české CD 


ENTER MULTIMEDIALE 


ENTER multimediale je mezinárodní festival umění na 
internetu a v nových médiích, který se koná od 31. květ- 
na do 3. června 2000 v Praze. Místy konání jsou Palác 
Akropolis, Divadlo Archa, Francouzský institut a Pražský 
hrad. Jeho program je rozdělen do čtyřech částí: interne- 
tové, multimediální, filmové a performanční. 


První sekce je umění na inter- 
netu. Je pro ni vyhrazena pří- 
zemní část Paláce Akropolis, kde 
se bude nacházet internetová 
galerie, sestávající z patnácti až 
dvaceti počítačů. V této galerii 
budou umístěny na počítačích 
nejzajímavější díla na internetu 
ze zahraniční i české produkce. 
Internetová galerie bude otevře- 
na každý den od 11:00 do 20:00. 
V této sekci budou vystavena 
díla českých i zahraničních uměl 
ců a skupin, kteří si jako výrazo 
vý prostředek pro vyjádření 
svého umění vybrali internet. 


Druhá sekce je multimediální. 
Tu tvoří jednak galerie CD- 
ROMŮ, umístěná v Divadle 
Archa, a bude otevřena po celou 
dobu konání festivalu od 11:00 
do 20:00. Zde budou na šesti až 
osmi počítačích umístěny nejza- 


ROMy. K multimédiím dále patří 
výstava interaktivních instalací 
na Pražském hradě. Pro tuto 
výstavu byly vybrány dva netra- 
diční prostory Pražského hradu 
— románské podlaží pod 
Vladislavským sálem a prostor 
pod Plečnikovým schodištěm. 
Budou zde vystavena díla 
Tomáše Walického, Bruno 
Cohena a dalších umělců. 


Třetí sekcí je sekce experi- 
mentálního filmu a videa. 
Umístěna je do promítacího sálu 
Francouzského institutu, kde 
budou po celou dobu konání 
festivalu promítány experimen 
tální filmy a videoart (bloky 
12:00—14:00, 14:30—16:30, 
17:00-19:00, 20:00—22:00). 
Tato sekce je připravována ve 
spolupráci s muzeem moderní- 
ho umění ZKM v Německu 
a s dalšími evropskými instituce- 
mi a videotékami. 


Čtvrtou sekcí jsou performan- 
ce. Multimediální performance, 
které vycházejí z hudebních 
kořenů, se budou odehrávat 
v Paláci Akropolis. Vystoupí zde 
Alexandr Mihalič se svým ojedi- 
nělým nástrojem Pedalofon, 
dále například francouzská sku- 
pina C.I.T., což je formace pro- 
gresivních DJů, kteří používají 


multimediální výrazové pro- 
středky (hrající koberečky pro 
tanečníky apod.). Tyto perfor- 
mance uvidíte ve dnech 1. 6. 

a 2. 6. vždy od 19:30. Multi- 
mediální performance, které 
mají své kořeny v divadle a tanci, 
se budou odehrávat v Divadle 
Archa. Uvedeme zde například 
světoznámou kanadskou uměl 
kyni Isabelle Choiniere, která 
ančí se světelnými a zvukovými 
elektronickými efekty, dále sku 
ainu Anonymous Bosch a další. 
>erformance v Arše se budou 
konat 31.5. a 2. 6., vždy od 
20:00 


Součástí festivalu je také řada 
doprovodných akcí. První bude 
seminář o kreativitě a reklamě 
na internetu v Divadle Archa ve 
čtvrtek 1. 6. v 11:00, který při- 
pravujeme s partnery festivalu 
(předběžně jsme projednali spo 
lupráci s reklamní 
agenturou M.LA.). Druhou 
doprovodnou akcí bude dětský 
workshop Pražský Golem 
v Paláci Akropolis v pátek 2. 6. 
od 8:00 do 10:00 v internetové 
galerii, kde budou děti ze základ- 
ích škol tvořit pod uměleckým 
vedením svá vlastní výtvarná díla 
a téma „Čím budu v síti“. 
Součástí festivalu budou i další 
workshopy se zahraničními 
osty festivalu, které ještě upřes- 
níme. 


Zahajovací večer s recepcí se 
skuteční 31.5. ve 20:00 
v Divadle Archa, závěrečný večer 
spojený s vyhlášením divácké 
soutěže a předání cen partnerů 
festivalu pak v Míčovně 
Pražského hradu dne 3. 6. ve 
20:00. Součástí obou večerů 
budou samozřejmě performan- 
ce. 


Očekáváme, že festival navští- 
ví okolo 8 000 návštěvníků. 
Předprodej lístků bude zahájen 
vsíti TicketPro 1.5. 2000. 
Jedná se o první festival tohoto 
druhu v České republice a těší- 
me se, Že se první ročník osvědčí 
natolik, že se festival ENTER 
multimediale stane trvalou sou 
částí kulturního a společenského 
života České republiky. 


HRA S NEJLEPŠÍM 
ZVUKEM A HUDBOU 


Outcast 

Vybrat hru s nejlepší zvukovou kuli- 
sou bylo těžší, než se může na 
první pohled zdát. Nejvíce padala 
jména her firmy Cryo, jejichž vysoká 
audiovizuální úroveň je pověstná, 

a neopomněli jsme ani tituly jako 
Omikron: The Nomad Soul (ke kte- 
rému hraje hudba Davida Bowieho) 
nebo stylově rapový Kingpin. 
Nakonec jsme se však rozhodli pro 
strhující Outcast — v mnoha ohle- 
dech revoluční počin od stále popu- 
lárnějších Infogrames, jehož hudeb- 
ní a zvuková složka se nám přes 
nespornou kvalitu ostatních uvažo- 
vaných nominací zdá nejlepší. 


HRA S NEJORIGINÁL- 
NĚJŠÍM ZPRACOVÁNÍM 


Homeworld 

Originalita je prvek, který u mnoha 
výborných her chybí. Kanaďanům 

z Relic Entertainmentu se povedlo 
přijít s něčím novým, neotřelým 

a přitom skvěle fungujícím. 
Vesmírná strategie Homeworíd je 

z hlediská originality bezpochyby to 
nejlepší, co nám minulý rok přinesl. 
Na první pohled obyčejná „realti- 
movka“ však svým originálním poje- 
tím razantně vybočila ze zaběhlého 
konceptu a definovala nový herní 
žánr. Myslíme tedy, že proti jejímu 
umístění nelze mít sebemenších 
námitek. 


NEJLEPŠÍ ADVENTURE/RPG HRA ROKU 


System Shock 2 — 863 hlasů 


Disciworld Noir — 199 hlasů 


ER 


atneStar , 


Pokračování jedné z nejfamóznějších 
her, co kdy okupovaly naše harddis- 
ky, legendárního System Shocku, 
patří bez jakýchkoliv pochybností do 
zlatého fondu her, jejichž absence 
ve vaší sbírce CD je neodpustitelným 
hříchem. Jediným titulem, který 
mohl ohrozit jeho vedoucí pozici, se 
ukázal být Planescape: Torment, 
výborné RPG ze světa Planescape. 
Počet hlasů ostatních her 
(Discworld Noir, Revenant, Polda 2 
a další) jasně ukázal, že klasickým 
roztomilým 2D adventurám začíná 
pomalu zvonit umíráček. Uvidíme, 
zda připravované třetí pokračování 
trampot kouzelníka Simona, jehož 
vydání se kvapem blíží, bude ve 
třech rozměrech neméně zábavné 

a přitažlivé jako jeho dva „placatí“ 
předchůdci a dokáže oživit tento 
herní žánr a přitáhnout k němu zpět 
pozornost široké hráčské veřejnosti. 
Je asi jen jediný titul (dodrželi-li by 
ovšem jeho tvůrci již několikrát 
odložené datum vydání), který by 
mohl hlasování na poli rubriky 
Adventure/RPG totálně zvrátit. Ano, 
na Diablo II se všichni svorně těšíme 
a netrpělivě očekáváme okamžik, 
kdy ho budeme moci podrobit řád- 
nému hraní. Zatím však přejeme 
System Shocku 2 zasloužené vavří- 


ny slávy. 


Ostatní tituly — 279 hlasů 


HRA S NEJLEPŠÍ 
GRAFIKOU 


OAuake III Arena 


Věcí, která hráče uhodí do očí zpra- 
vidla jako první, je vizuální zpracová- 
ní. Doby archaických pixelů a prv- 
ních 3D enginů jsou již definitivně za 
námi, a jestli na něčem hmatatelně 
pozorujeme technologický rozvoj, 
pak je to právě grafika. Popásat svá 
zraková ústrojí jsme v minulém roce 
měli vskutku na čem: FIFA 2000, 
Ultima IX: Ascension, Homeworfd, 
Heavy Gear II a mnohé další hry 
byly opravdovým vizuálním zážit- 
kem. Naše volba však nakonec padla 
na Auake III Arenu — nejenže obsa- 
hovala asi nejlepší herní engine, 
vkusně zvolené textury herního pro- 
středí, ale také jako jedna z mála her 
podporovala technologii hardwaro- 
vého TáL. Chcete-li kamarádům 
demonstrovat, co ve vaší nadupané 
mašince dřímá, není lepší volby. 


NEJLEPŠÍ HRA ROKU 


Age of Empires II: 
Age of Kings 


vyu“ yx“ 


Úkol nejtěžší z nejtěžších. Vybrat tu 
jedinou a nejlepší hru, kterou nám 
loňský rok přinesl. Až teď jsme si 
pořádně uvědomili, kolik výborných 
her jsme vloni hráli. A která z nich 
je nejlepší? Ouake III Arena 

s novým pojetím hry s boty? Nebo 
po všech stránkách novátorský 
Homeworíď? A co v podstatě stále 
stejné, ale stále výtečné NHL 2000? 
Nesmíme zapomenout ani na jedi- 
nečný System Shock 2! 
Jednoznačnou odpověď na tuto 
otázku nám dal až výsledek čtenář- 
ského hlasování. Age of Empires II: 
Age of Kings, realtime strategie „ze 
staré školy“, využívající osvědče- 
ných a fungujících schémat a prin- 
cipů, si se svými dvěma miliony 
prodaných kopií prestižní titul 
„Nejlepší hra roku“ určitě zaslouží. 


NEJLEPŠÍ SIMULÁTOR ROKU 


I simulátory všeho druhu a ražení 


mají svého jasného favorita. Stal se 


jím s poměrně velkým bodovým 
náskokem Falcon 4.0, čímž pře- 
svědčil i jinak nemilitantně založe- 
né jedince v naší redakci o tom, že 
mezi hráči je dostatek lidí ochot- 
ných trávit svůj čas právě hraním 
simulátorů. Ještě větším překvape- 
ním bylo umístění hry Flanker 2.0 
- ta svým zpracováním směřuje 
mezi ty nejzatvrzelejší simulátoro- 
vé maniaky. Tyto dva „hardcore“ 
tituly však jednoznačně předstihly 
své zbylé rivaly, kteří si zbývající 
hlasy mezi sebou rozdělili téměř 
stejným dílem (Heavy Gear II, 
MechWarrior 3, Fly! a několik málo 
dalších). 

Připravované čtvrté pokračování 
MechWarrioru (kterého se však 
dočkáme nejdříve koncem tohoto 
roku) možná s preferencemi nyní 
jasně vedoucích leteckých záleži- 
tostí pořádně zamává, do té doby 
však můžeme spokojeně zasednout 
do kokpitů. Taková malá poznámka 
na okraj: přibližně padesát jedinců 
vyjádřilo svůj odpor k simulátorům 
opravdu razantním způsobem -— do 
kolonky simulátory napsali „nehra- 
ju“, „nezajímá mě“ a dokonce 

i „jděte s těma -censored- simulá- 
torama do -censored-. 


Ostatní tituly — 345 hlasů 


Ffanker 2.0 — 311 hlasů 


MS Flight Simulator Profession 
- 273 hlasů 


m 
statan 


l 
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NÁVRATY 


DO SVĚTA BATTLETECHU 


MECHWARRTOR 4 
PRE-ALPHA SCREENSKOT 
©2000 MICROSOFT 


Obří roboti, ať již mechové či 
hercové, mají své osobité kouzlo. 
Těžká dunivá bojová technika je 
prostě něco, čemu nelze odolat, 
a geniální kombinace všech zná- 
mých válečných strojů součas- 
nosti, kterou tyto kolosy bezpo- 
chyby jsou, je určitým vrcholem 
vývojového řetězce. Usednout za 
řízení takového stroje, stát se 
pilotem nejničivější zbraně 
budoucnosti, přináší pocit síly 
a touhy vrhnout se do nějakého 
toho masakru. O tom to je 
a Freud by mi dal jistě za pravdu. 


Protože je i mezi vámi řada 
„mechmaniaků“, bezpochyby vás 
potěší dvě dobré zprávy od 
Microsoftu: MechCommander 2 
a MechWarrior 4. Tato dvě slova 
by možná stačila, ale protože 
nám Vašík nepřivezl z USA bram- 
bory, ale žhavé informace právě 
z kuchyně Microsoftu, můžeme 
se v obou titulech lehce popitvat. 


MechCommander 2 navazuje 
na vcelku průměrnou hráčskou 
odezvu, kterou vyvolal první díl. 
V něm se v zuřivém realtimu 
bojovalo s hordami mechů, ale 
vše bylo tak trochu (např. po gra- 
fické stránce) nedotažené. 
Dvojka tohle vše hodlá napravit. 


V6 
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Otevírá před námi svět grafic- 
kých zázraků. Relativně velcí 
mechové se tu budou procházet 
ulicemi měst, dupat po autech 

a lidičkách a uchvacovat nás nád- 
hernými explozemi. Vše je v 3D, 
stromy se dají kácet a zdi bourat. 
Co se týče příběhu, budete moci 
bojovat za tři nejsilnější domy ve 
Vnitřní sféře (Inner Sphere) 

s cílem změnit rozložení síly 

v části vesmíru známé jako Chaos 
March. Pro skalní „BattleTech- 
ňáky“ tedy naprosto jasná záplet- 
ka. 


Během hraní si v singleplayeru 
užíváte rozsáhlého tažení, které 
se skládá z různých misí. 

l MechCommander 2 je již 
zachvácen vlnou RPS (Role- 
-Playing Strategy), kdy si každá 
jednotka — v tomto případě jed- 
notliví mechové — vylepšuje 
vlastnosti dle svého počínání 

v bitvách. Neměl by tedy být pro- 
blém zaměřit se na výcvik speci- 
ální jednotky. 


Autoři se trochu inspirovali 
v topwarovském Robo Rumble, 
a tak během mise můžete pomo- 


cí speciálního týmu opravit zniče- 


ného nepřátelského mecha 
a využít ho proti jeho původně 


vlastním řadám. Přivolání letecké 
podpory je samozřejmostí. 


Pomocí editoru bude možné 
vytvářet si vlastní mise a počítá 
se s podporou multiplayeru. Teď 
ta špatná zpráva: 
MechCommander 2 bude na 
trhu až v první čtvrtině 2001. 


MechWarrior 4 má na co 
navazovat. Za vývojem této hry 
stojí tvůrci BattleTechu a prvního 
MechWarriora, takže by dohled 
nad správností všech reálií měl 
být absolutní. Znovu tedy oživ- 
nou 80 tun vážící mechové, aby 
v naprosto nádherné grafice 
započali skrze vaše ruce svou 
cestu ke slávě a svobodě. Příběh 
se točí kolem vás, coby poslední- 
ho v linii rodu, který se vydá 
pomstít svého otce a dobýt zpět 
svou planetu. Váš spravedlivý boj 
by měl být skutečnou ságou 
o slávě a hrdinství. Vše by mělo 
být vystavěno dle filmových šab- 
lon včetně spousty vedlejších 
charakterů a dramatické výstav- 
by. Jen doufám, že se autoři 


vyvarují patosu a zaběhlých sché- 


mat podobných příběhů. 


Po grafické stránce půjde sku- 
tečně o lahůdku. Jednotlivé mise 


budou zpestřeny atmosférickými 
efekty — mlha, déšť, sníh, vichřice 
— a nebudou chybět noční mise. 
Ovládat budete moci 21 mechů, 
z toho se jich 6 nikdy předtím 
neobjevilo na bitevním poli. Čeká 
nás více než 30 misí napříč 15 
mapami. V nich jsou zahrnuty 
takové lahůdky jako palácový 
převrat, únos lodě a boj tváří 

v tvář s bojovou lodí. 


V multiplayeru by měla být 
další silná stránka hry. Tradičně 
se počítá s maximální podporou 
a poprvé by hráči měli mít mož- 
nost vytvářet své vlastní mise, 
vytvářet vlastní herní servery 
a spolupracovat na plnění misí 
v kooperativním módu. Láká-li 
vás tedy šlapání po chodcích, 
obrovské destrukce a sci-fi příběh 
o hrdinství, pak si počkejte do 
Vánoc. Možná se všichni společ- 
ně dočkáme. 


INOVACE V ON-LINE HRÁCH 


Init Games se chystají zasadit standardní podobě internetového hraní zdrcující úder. Před 
nedávnem totiž oznámili, že se hodlají pustit do výroby on-line her založených na FMV (Full 
Motion Video). Hry budou využívat technologii „Living Video“ od společnosti Tidex Systems. S její 
pomocí budou moci vytvářet rozsáhlé on-line hry na bázi videa, obsahující vrstvy CGI (Computer- 
Generated Images) a poznatky odborníků pracujících v oblasti moderních filmových triků. 


Pod hlavičkou Init Games se sdružují společnosti Abandon Entertainment (zkušenosti se zábav- 
ním průmyslem a filmem), Mythic Entertainment (herní design) a Tidex Systems (technologie). 
Podle vyjádření se prvního produktu dočkáme ve výhledu 8 až 10 měsíců. Init Games si od svého 
nápadu slibují možnost vytvoření zábavnějších her, kombinujících prvky Ouaku a Jurského parku — 
akční zábavu a rozsáhlý příběh. Budoucnost ukáže, co z toho bude. 


BATTLETECH ON-LINE 


The Inner Sphere 


V dnešních novinkách se 

RRE | s obřími bojovými roboty 
I doslova roztrhl pytel. 

| Projekt, o kterém bude 

| nyní řeč, se liší tím, že je 

určen pouze pro on-line 

| hraní a svět BattleTechu 

| firmy FASA adoptuje glo- 

' bálně. Otcem megalo- 

| manské hry jsou Kesmai, 

1 o jejichž MultiPlayer 

| BattleTechu Solaris jste už 

k možná slyšeli. V ní se tisí- 

ce hráčů z celého světa 

mohli sejít na neutrální 

planetě, o kterou soupeří 

pět velkých domů. Každý 

MĚS si vybral svého mecha 

MBE a obrovské tažení mohlo 

začít. 


Solaris si stále můžete zahrát na Gamestormu, ale pozornosti bych doporučil právě nový projekt 
Kesmaie. Jeho název je MultiPlayer BattleTech 3025 a je v podstatě mohutným rozšířením původní 
hry. Počet planet se z jedné rozšířil na 1 900 (zbytek Vnitřní sféry) a počet domů zůstal. K dispozici 
je obrovské množství předem definovaných mechů, kteří jsou hráčům přidělování podle zásluh 
a schopností. Začínáte jako zelenáč, skončit můžete jako velitel batalionu nebo regimentu. Reálný 
je i post Vůdce domu! Vše záleží jen na vašich schopnostech. 


MultiPlayer BattleTech se hraje ve dvou módech. Tím prvním je hexovaný svět planet, které jsou 
cílem všech pěti domů. Kdo ovládne všechny planety, zvítězí. Vzhledem k množství hráčů a rozsahu 
světa to patrně nebude nikdo, ale jde hlavně o dobrou zábavu. Každá planeta má jeden hlavní hex, 
který je důležitý pro řízení planety. Kdo ho ovládne, získá moc nad planetou. Boje probíhají tak, že 
po vstupu na nepřátelský hex se hra přepne do druhého módu, ne nepodobnému tomu, který 
znáte z MechWarrioru apod. 3D akcelerátor bude patrně nutností. Výsledek boje rozhodne o vítězi 
a o tom, komu připadne hex pro další čas. Protože se ovšem hraje on-line, je možné, že na hex, na 
kterém jste při poslední hře skončili, zaútočí někdo v době, kdy budete off-line. Pak se o obranu 
hexu postarají mechové řízení počítačovou Al. Co bude po nalogování zpět s vámi, to tedy netuším. 


Na počátku hry budete cvičeni buď Al trenérem nebo jiným hráčem-pilotem, kterého vám dům 
přidělí. Vzhledem k tomu, že si na MultiPlayer BattleTech 3025 počkáme až do příštího jara, možná 
by nebylo od věci zatrénovat si na MultiPlayer BattleTechu Solaris. 


Matrix nakonec bude 


Kolem herního zpracování populárního 
filmu Matrix panuje mnoho nejasností 

a všechna fakta jsou spíše dohady. 
Prozatím se zdá, že licenci na herní zpra- 
cování futuristického příběhu ulovil 
Interplay a hru by pro něj měl vytvořit 
tým Shiny Entertainment, který stojí za 
MDK či Messiahem. Celý projekt, jehož 
producentem by měl být Dave Perry 

a jehož vývoj budou pečlivě dozírat tvůrci 
filmového Matrixe, bratři Larry a Andy 
Wachowští, by se měl na trhu objevit při- 
bližně v době, kdy do kin dorazí druhý 
Matrix. 


Datadisk k Pharaoh 


Sierra a Impressions Games oznámili, že 
vývojářský tým Breakaway Games připra- 
vuje oficiální datadisk Cleopatra ke stra- 
tegii Pharaoh. Krom patnácti nových misí 
ve čtyřech kampaních vám datadsik 
umožní přístup ke kterékoli z misí 

v původní hře a navíc vám dá šanci pře- 
nášet si získané bohatství a jednotky 
mezi některými misemi. Cleopatra by se 
na trhu měla objevit v červnu tohoto 
roku, do té doby si budete muset vystačit 
s vylepšeními, které Sierra vypustila před 
několika dny a které si můžete stáhnout 
v sekci download na našem webu. 


On-line Star Trek 


Activision ohlásil, že během dvou příštích 
let vydá několik her na motivy seriálu 
Star Trek, z nichž jedna, s názvem 
Conguest Online, by měla být hratelná 
pouze přes internet. Na vývoji této hry 
spolupracují Activision s Verantem, tvůr- 
cem EverAuestu, a se Sony — všichni by 
se měli podílet na čtyřmilionovém rozpo- 
čtu. | když zatím nebyly vypuštěny žádné 
informace o ději, zpracování a jiných 
aspektech hry, Activision odhalili, že 
měsíční poplatek za hraní bude 9,95 
dolaru. Neméně zajímavě zní také infor- 
mace o tom, že Activision podepsali 
smlouvu s firmou Nokia, která by měla 
zaručit přístup k internetovým hrám přes 
své telefony. 


Black 8 White odložen 


Jako mnoho jiných toužebně očekáva- 
ných titulů i nová strategická hra Petera 
Molyneuxe Black 6 White, nevyjde v létě 
tohoto roku, jak se původně očekávalo. 
Zdroje z Lionhead Studios oznámily, že se 
termín vydání prozatím přesouvá na září. 
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OBRÁZKY Z BALDUR Ss GATE 2 


Nějaké nové obrázky z připravo- 
vané a velice očekávané Baldur s 
Gate 2 se objevily na internetu a je 
naší povinností vám je naservírovat 
až pod nos. Přestože se dvojka 
populární RPG hry chystá až na 
letošní Vánoce, vypadá to, že vývoj 
kráčí kupředu v poklidu a neohro- 
ženě. Tak se těšme, protože scre- 
enshoty nevypadají vůbec špatně. 


PŘILÉTÁ FLY! 


Virtuální piloti si poslední 
dobou užívají příjemné hody. Ne 
že by leteckých simulátorů byla na 
trhu zase taková spousta, to tedy 
skutečně nikoliv, ale když už se 
nějaký titul objeví, většinou to 
stojí za to. Výjimkou by nemělo 
být ani pokračování Fly!. První díl 
si získal pozornost především díky 
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nasazení a odvaze tvůrců, s jakou 
se pustili do boje s konkurenčním 


klasickým produktem Microsoftu. 


Přestože se očekávaný úspěch 
nedostavil hned napoprvé, zůstal 
po nich dobrý dojem, který, jak 
doufáme, bude patrně podpořen 
druhým dílem nesoucí originální 
název Fly! 2K. 


JE LIBO 


Další dobrá zpráva pro milov- 
níky létání, tentokrát konkrétně 
bojové piloty. SSI na nás pomalu, 
ale jistě chystá pokračování 
k Flankeru 2.0 s názvem Flanker 
Attack. Obrázky nevypadají zle, 
ale co je v této chvíli asi nejzají- 
mavější, je seznam strojů, na kte- 
rých si bude možné zalétat. Jsou 
to Su-25, Su-39 a dokonce A-10. 
Majitelé Flankeru 2.0 si tento 
seznam mohou rozšířit o Su-27 
a Su-33. Simulátor se bude 


232K 


Snahou tvůrců, podle jejich 
vlastních slov, je vytvořit nejvíce 
realistický a nejdetailnější letecký 
simulátor, jakého lze se součas- 
nou technikou dosáhnout. Je to 
bezpochyby hezký cíl, nicméně 
důležitý je zájem fanoušků, který 


je hlavní devizou MS Flight 


Simulatorů. Internetová podpora, 


A107 


vyznačovat detailním povrchem, 
kvalitní komunikací s wingmany 
(skrze mikrofon) a pozoruhod- 
ným pohybem pozemních 

a námořních sil, Jelikož si na 
finální produkt ještě nějakou 
dobu počkáme, možná vás potěší 
další zpráva, a sice, že se chystá 
Flanker 2.5, který kromě mnoha 
vylepšení k původní hře přinese 
možnost zalétat si v MiGu-29 
Fulcrum. 


add-ony a další doplňky jsou klí- 
čovou položkou pro růst Fly! 
fandů. Aby byl zájem probuzen, 
nabízí GOD (jako distributor) 
upgrade na Fly! 2Kpro současné 
vlastníky jedničky zdarma. To je 
možná způsob, jak zasadit rozho- 
dující úder v konkurenčním boji. 
Nu, uvidíme. 


N 
) 
g 
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= 

Ubi Soft na nás chystá přerod Nocturne otevírá Motel666 = 

slavného poprsí Pamely Lee = 

Andersonové (včetně zbytku posta- Na www.3dactionplanet.com/spookhou- = 
vy). To vše kvůli připravované hře se/, kde se najde leccos do hororové 


akce Nocturne, se obje ila nová mise do 
ie s názvem Motel 66, kterou spáchal 


VIP, která kopíruje populární tele- 

vizní seriál. Žánrově by VIP měl 

spadat do kategorie akční/adven- 

ture a prý by měl obsahovat stejný Zajímavým dsben se v ní totiž na 

humor, který seriál proslavil po te ovládat editor a vytvářet vlastní 

celém světě. Ehm. V každé misi dobrodružství. 

bude vaším úkolem ochraňovat dkové Di z 

nějakou hvězdu. Chcete-li se o pří- Lahůdkové | Diab jk 

běhu dozvědět více, stačí zhlédnout Blizzard oznámil, že přichystal limitova- 

nějaký díl seriálu. nou sérii s ra lské séric řipravo- 
vané lahůdky Diablo I peciální pro- 

A BŽ NA MONITORU n něhy | 


motivy ho: a man nad S m vrch 


MULATKY, SEX A TROPICO Kk oná 


Vývojářský tým PopTop, kterému vděčíme za podařený 
Railroad Tycoon, chystá na konec roku novou budovatelskou 
strategii z prostředí Latinské Ameriky. Tropico, jak se bude hra 
A8 jmenovat, vás postaví do role diktátora na malém karibském 


ostrůvku, kde budete stavět doly, fabriky a jiné ekonomiku vás náma ja příjemn tý z 
: E P 


pozvedajících stavby, ale budete se muset též starat o politiku odreagování. n pen v mp 
své zemičky a spokojenost jejího obyvatelstva. Plánujete-li tedy webpvých stránkách s 
Ě nějaký politický převrat, můžete si na této strategii se vcelku ori- půl megabytu dlouhý sb o 
= ginálním námětem natrénovat, co vás čeká. Tropico bude stejně variaci na téma Space Invad 
i jako Railroad Tycoon II používat engine S3D, takže se můžete místo ufonů střílíte přerost é a útočící 


těšit na atraktivní grafiku s hardwarovou akcelerací v rozlišeních od 640 x 480 do 1 600 x 1 200. Pokostosný: 


BonusWeb je internetový herní projekt, který již od roku 1998 přináší každý všední 
den plnohodnotné informace o aktuálním dění na domácí i zahraniční scéně. 
Novinky, preview, recenze, rozhovory s celebritami z herní branže, návody, 
hardware, hry pro linux, playstation a gameboy - to vše a mnohem víc naleznete 
na BonusWebu. Navíc jako jediné internetové médium v České republice přinášíme 
plné hry zdarma, a to jednou za čtrnáct dní, přičemž už za sebou máme takové 
kousky, jako je Prokletí Endenu, Caesar, Betrayal at Krondor, Guadrax, 7 dní a 7 
nocí či Agent Mlíčňák. Také jsme se sami aktivně podíleli na vydání logické hry 

© Berušky a předělávky stolní hry Dáma. 


Naše péče o čtenáře však sahá dále, než jen k pouhému poskytování 
informací. Nabízíme totiž například: 

« Bazar.bonusweb.cz - zboží z druhé ruky 

* Cedic.bonusweb.cz - češtiny do her a programů 

+ Auditoria.bonusweb.cz - diskusní fóra 

+ Chat.bonusweb.cz - on-line pokec 

+ Wap.bonusweb.cz - přístup přes mobilní telefon 


Proč kupovat několik paperbackových herních magazínů, 
když nejdůležitější informace naleznete 
na našem serveru ZDARMA? 


+) Oficiální výsledek TNSM-DCCI Auditu za měsíc únor 2000 


denní zpravodaj ze světa počítačových her 


bil Server, s.r.o. 4 UPIRsoft Graphic Slovakia 


NOVINKY 


STAR TREK: 


Her inspirovaných vesmírem 
a zápletkami Star Treku je požeh- 
naně. Ve většině případů se jedná 
o tituly, které hrají jen skalní 
Trekkies, nicméně poslední dobou 
se blýská na lepší časy. | hry se 
startrekovskou tematikou se počí- 
nají rozšiřovat mezi „obyčejné“ 


hráče, kteří kouzlu vesmíru dobý- 
vaného dobrými hochy z Federace 
jaksi nepropadli. Star Trek: 


Armada, další titul do této kolekce, 


za kterým stojí společnost 
Activision, také přichází s něčím, 
co stojí za pozornost i těch nepo- 
sednutých hráčů. A to hlavně 


MOTOCROSS 


Chlapci a děvčata z Microsoftu 
jako jedni z mála (společně 
s Electronic Arts) myslí i na nás 
motorkáře. Proto poslali všem 
milovníkům sportovních her 
několik nových obrázků ze své 
připravované hry Motocross 
Madness 2. Oproti prvnímu dílu 
by dvojka měla přinést krom 
lepší grafiky, což je mimochodem 
dostatečně doloženo na screens- 
hotech, také vylepšení realistič- 
nosti, lepší protivníky a herní 
mód, v němž se budete moci 
vypracovat z neznámého závod- 
níčka na motoristickou hvězdu. 
Vzhledem k tomu, že jednička 
nebyla vůbec nejhorší, zvláště, 
když jste si ji zahráli s microsof- 


20 


amestar 


tím ovladačem podporujícím 
force feedback, dá se předpoklá- 
dat, že i toto pokračování bude 
zásahem do černého. Čím to je, 
že se kvalita her od jedné z nej- 
proklínanějších (v souvislosti 

s Windows) společností neustále 
zvyšuje? 


ARMADA 


hráčů realtimových vesmírných 
3D strategií. 


Příběh Armady se odvíjí od 
konce Dominion War (Války 
dominií), kdy hlavní tři síly 
Kvadrantu alfa opět začínají pře- 
mýšlet o své vlastní budoucnosti. 
Nejistý mír zavládl v galaxii. 
Federace posílá USS Enterprise E 
pod vedení Jeana-Luca Picarda, 
aby dohlížela na obnovu poniče- 
ných oblastí Kvadrantu. V té samé 
době Klingoni plánují návrat slávy 
Impéria a Romulané by rádi při- 
klonili rovnovážný stav sil na svoji 
stranu. Do této napjaté situace 
plné intrikování se z vesmíru blíží 
další nebezpečí. Je temné a jeho 
mysl je jednotná. Kam vstoupí, 
zůstává smrt a zmar. Borgové při- 
cházejí do Kvadrantu alfa. 


Realtimová strategie z prostředí 
Star Treku tu v takové podobě 
ještě nebyla. Graficky promakaný 
3D vesmír plný úžasných efektů by 
mohl být dobrým místem pro kva- 


litní zábavu plnou taktizování 

a soubojů. Lákavé je nejen zpraco- 
vání, ale i zápletka hry samotná. 
Kde jinde si totiž můžete zahrát za 
tak dobře známé čtyři strany, jaký- 
mi po sledování Star Trek seriálů 
a filmů bezpochyby Federace, 
Klingoni, Romulané a Borgové 
jsou. Právě ti posledně jmenovaní, 
se svými krychlemi, koulemi 

a dokonalou schopností asimilace, 
jsou velkým lákadlem hry. 


Ožehavou otázkou je hratel- 
nost. Tak náročný projekt, jakým 
3D vesmírná strategie bezpochyby 
je, si bez dobře vyřešeného ovlá- 
dání a systému bojů neškrtne. 
Jako u každé realtimovky budete 
po celou dobu získávat suroviny 
důležité pro další výrobu a vývoj. 
V tomto případě se budete shánět 
po dilithiu, jehož vlastnění vám 
umožní stavbu základen a lodí. 


Hra obsahuje 20 misí pro kaž- 
dou rasu v singleplayeru. Při hraní 
se setkáte se známými kosmickými 
plavidly všeho druhu (od tran- 
sportních lodí po největší křižníky) 
a také se všemi klasickými zbraně- 
mi (od phaserů po fotonová tor- 
péda). 


Kromě singleplayeru je také 


4 kladen velký důraz na LAN a inter- 


netový multiplayer. Star Trek: 
Armada přilétá již na konci jara. 


SCREENSHOT MĚSÍCE . RELEASE DATES 


BŘEZEN 2000 


Daikatana 

Imperium Galatica II 

Star Trek: Armada 

Thief II: The Metal Age 
Shogun: Total War 
Tachyon: The Fringe 
Allegiance 

Vampire: The Masguerade — 
Redemption 

To je ale krásná krasobruslařka! Obrázek má značnou krásu, drak to dostal do ocasu. Giants: Citizen Kabuto 


a MBE 


Nová minirubrika se právě teď zrodila v oddělení novinek. Její princip je jednoduchý Icewind Dale 

a počítá s vaší účastí. Každý měsíc se zde objeví jeden, výjimečně dva screenshoty z libo- Star Trek Voyager: Elite Force 
volné hry. Tyto screenshoty budeme vybírat z těch, které nám zašlete vy. Pokud je dopro- 
vodíte nějakým vysvětlujícím popisem, budeme jedině rádi. Upřednostňujeme vtipnost 

a nápaditost. Pohrdáme padělky „dodělanými“ ve Photoshopu. Dobrý snap je dobrý jen 
tehdy, když je pořízen přímo ve hře a zachycuje nahodilé či netradiční jevy, které nejsou 
v dané hře na daném pořádku. Inspirovat se dnes můžete z námi dodaných snapů. Příště Oni 

už zde bude snap jednoho z vás, jenž prokáže talent a vtip. Ukažte, že umíte hrát! Snapy L Ca 
posílejte na e-mail pavel zdarek©idg.cz (do předmětu napište Snap). Každý z vás maxi- $ose Vannon 
málně 2 snapy měsíčně. Típejte! Kdo netípe, ten jako by nebyl. Team Fortress 2: Brotherhood 


00G0127 
of Arms 


DUBEN ZO000 


DRBY KVĚTEN 2000 


Star Trek: Klingon Academy 


© Podle drbů se stále ještě pracuje na Wizardry VIII. Linda Currieová, designérka 


ze SirTechu, vidí situaci stále optimisticky, jakoby tomu bylo včera, co byl vývoj Soulbringer 
hry oznámen. Ale rok sem, rok tam... Invictus: In the Shadow of 
Olympus 
© Jim Nemetzka, šéf DreamForge Intertainment, kteří vyvíjejí Werewolf: The Motocross Madness 2 


Apocalypse, se nechal slyšet, že projekt přece jen neskončí u ledu. Není to sice Neverwinter Nights 
zaručená zpráva, nicméně to vypadá, že se vlkodlaků dočkáme. Jenom není Wi f Destin 
jisté, jakou v tom budou hrát roli ASC Games. ings of Destiny 


ČERVEN 2000 


Český žebříček prodejnosti je podobný houpačce. Co se jeden měsíc prodává nejlépe, Diablo II 

příští už v první pětce nenajdete. To nebývá hned tak k vidění. | když i Amerikou 

a Británií otřáslo uvedení The Sims na trh, což tomuto titulu přineslo dokonce první Conauest of the New World 2 
místo. Jen u nás se asi ani této hře nezadaří proti Poldovi 2 či Horkému létu 2. Skoro se Dark Reign 2 

mi zdá, že ten americký žebřík má tentokrát větší hlavu a patu než ten náš. Tak zase za Wizardry VIII 


měsíc. 
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AMNIAON 


v Microsoft © 
ameste 


Hry letí. To není snaha o lobby ve prospěch interaktivní počí- 
tačové zábavy, nýbrž konstatování. Přesvědčit se, že si jsou 
tohoto faktu vědomi i u největší softwarové společnosti na 
světě, jsem se měl možnost na vlastní oči, sluch i ostatní 
smysly prvního a druhého března, kdy se konala v americ- 
kém Seattlu akce s poetickým názvem Microsoft Gamestock 
2000: Love, peace and games. 


ameStar 


Díky vstřícnosti a ochotě české- 
ho Microsoftu (ještě jednou díky, 
Tome!) jsem mohl 26. února 
usednout do polstrovaného sedad- 
la Boeingu 737 a letět devět hodin 
přes oceán do místa konání této 
slibné akce. Vynechám podrobnos- 
ti o výslechu imigračním úřední- 
kem, pobytu v hotelu i divokých 
pitkách se ženami pochybné 
pověsti v amerických barech 
a vrhnu se rovnou na popis toho, 
kolem čeho se vše v konferenčním 
středisku Microsoftu točilo. Totiž 

ch her a všeho, co s nimi úzce 
i šířeji souvisí. Tím myslím napří- 
klad konferenci o nových trendech 
a technologiích moderovanou 
Rickem Rashidem, vicepreziden- 

ojového centra Microsoftu. 

Ale zpět ke hrám. I když nebylo 
oficiálně ohlášeno třetí pokračová- 
ní veleúspěšné strategie Age of 
Empires (druhého dílu se prodalo 
na dva miliony kusů, z toho přes 
milion v sousedním Německu), 
rozhodně se bylo nač dívat. 


Všechny prezentované herní pro- 
jekty můžeme rozdělit do dvou 
kategorií: na ty, jejichž uvedení na 
trh přijde co nevidět a jejichž před- 
váděné verze můžeme až na 
možné drobné změny považovat 
za finální, a potom na ty, na které 
si budeme muset chtě nechtě pěk- 
ných pár měsíců počkat. Ať tak, 
nebo tak, všechny představované 
hry vypadají buď velmi slibně, 


nebo ještě slibněji (těch je většina). 


Ovšem nejenom hrami živ je 
člověk, a tak jsem měl možnost 
okusit i něco z nového herního 
hardwaru. Herní periferie 
SideWinder od Microsoftu patří 
nadevši pochybnost mezi to nej- 
lepší, co můžete zasunout do portů 
svých počítačů. V budoucnosti se 
dočkáme hned tří nových produk- 
tů. Za prvé to bude nový hi-end 
joystick SideWinder Force 
Feedback 2 vycházející z populární- 
ho modelu Force Feedback Pro. 
Krom nového vzhledu a efektivněj- 


šího rozmístění tlačítek (kterým 
budete moci přiřadit až Šestnáct 
různých funkcí) bude mít v sobě 
integrovaný zdroj a speciální šest- 
náctibitový procesor s frekvencí 25 
MHz obstarávající celou stovku 
force feedbackových funkcí. 
Hráčům třesoucím se (samozřejmě 
technologií force feedback :-)) tou- 
hou po novém herním zážitku 
ještě prozradím, že za cenu deva 
desáti devíti dolarů si tento joystick 
budou moci pořídit v říjnu letošní- 
ho roku. Další periferií vývojáři 
z Redmondu míří na stoly hráčů 
strategií — SideWinder Strategic 
Commander není díkybohu sna- 


hou o nahrazení klasické myšky 

(o což se poměrně nešťastně 
pokoušel ovladač SideWinder 
Freelook určený akčním hrám), ale 
o smrtící kombo, ve kterém jedna 
ruka svírá oblíbeného hlodavce, 


Na naší pravidelné příloze CDStar na vás čeká několik pečlivě vybraných scre- 
enshotů z chystaných her a navíc i první záběry připravovaného hardwaru. 

Grafická stránka valné většiny všech nových titulů ze stáje Microsoftu vypadá 
opravdu impozantně, o čemž se nyní můžete sami přesvědčit. 


zatímco druhá je položena na spe- 
ciálním „makro“ zařízení se šesti 
programovatelnými a třemi shifto- 
vacími tlačítky. Zajímavostí je, že 
přiřazovat funkce jednotlivým tla- 
čítkům či programovat celé sledy 
akcí bude možné díky speciálnímu 
„record“ tlačítku bez přerušení kdy- 
koliv v průběhu hry. Vrchní část 
zařízení je navíc pohyblivá, takže 
zatímco myší vybíráte jednotky, na 
Strategic Commanderu blesku- 
rychle vyťukáváte požadované čin- 
nosti. Sám jsem takto vyzkoušel 
ovládat hry Age of Empires 2 
a RollerCoaster Tycoon, a musím 
říci, že přes počáteční nezvyklý 
pocit „obou zaměstnaných rukou“ 


je hraní opravdu rychlejší a efektiv- 


nější. Datum uvedení do prodeje je 
stejné jako u předchozího výrobku 
a cena je zatím ustanovena na 

šedesát dolarů. Trojici nových peri- 


ferií uzavírá asi nejslibněji vypada- 
jící SideWinder Game Voice. Jedná 
se o komplexní řešení pro verbální 
komunikaci mezi hráči po interne- 
tu — efektní sluchátka s mikrofo- 
nem, speciální „puk“ s několika tla- 
čítky a samozřejmě příslušný soft- 
ware. Koncept zařízení nabízí 
spoustu možností — mluvit můžete 
buď k jednotlivým hráčům, nebo 

k celým týmům (například se 
svými kolegy plánovat taktiku pro 
další postup, aniž by o tom měli 
vaši nepřátelé sebemenší tušení). 
Navíc můžete používat i finesy jako 
vyvolat hlasem přímo ve hře svou 
oblíbenou zbraň či rozmlouvat až 
se 64 hráči ve speciálním chat 
roomu. Zařízení je postaveno na 


Oficiální www stránky herní konference Microsoft Gamestock 2000 
s mnoha informacemi o všech nových připravovaných hrách se nacházejí 
na adrese http:;//oww.microsoft.com/games/gamestock2000. 


A nestačí-li vám toto, hoďte okem na http://wiow.microsoft.com/games. 


Oficiální stránka zaměřená na on-line hraní (nejen) microsoftích her se 
nachází na adrese http://zone.msn.com. 


rozhraní DirectPlay, které zajišťuje 
různé kvality přenosu zvuku 

v závislosti na propustnosti a rych- 
losti připojení — kvalitního přenosu 
by se mělo dát dosáhnout již na 
33,6Kb/s modemech. A to vše za 
cenu kolem sedmdesáti dolarů. 


Co napsat na závěr? Snad že 
Microsoft dobře ví, Že v interaktiv- 
ní počítačové zábavě dřímá pořád- 
ný kapitál a v žádném případě si 
nenechá ujet vlak. Všechny ohláše- 
né připravované tituly mě v tomto 
přesvědčení jenom utvrdily. 


Václav Valeš 
00G0128 


Crimson Skies Zipper Interactive + Microsoft podzim 2000 
Poněkud neortodoxně pojatý letecký „asi-simulátor“ inspirovaný stej- 
nojmenným komiksem i stolní hrou mají na svědomí právě ti samí 
lidé, stojící za oběma nepočítačovými zpracováními. Jestli je na 
někom vidět, že ho jeho práce doopravdy baví, pak jsou to bez debaty 
právě členové týmu Zipper Interactive. Atmosférou Crimson Skies tro- 
chu připomíná heroické bondovky, ve kterých není nouze o zachraňo- 
vání důležitých osob ze střech jedoucích vlaků a podobných skopičin. 


Midtown Madness 2 

Angel Studios 

zima 2000 

Pokračování oblíbeného auto- 
mobilového šílenství se zatím 
příliš neliší od svého předchůd- 
ce, ale do data vydání je ještě 
dlouhá doba, takže se necháme 
(pevně věřím, že snad příjem- 
ně) překvapit. 


Links 2001 Microsoft Corp. zima 2000 
Věrně se tvářící simulace zeleného sportu zajímavá především mož- 
ností vyhrát ve virtuální golfové lize slušných nevirtuálních 100 000 
dolarů si své věrné fanoušky zejména mezi usedlejšími hráči počítačo- 
vých her dozajista najde. Zaujmout by vás měla hlavně super realistic- 
ká grafika a dokonalý fyzikální model všech objektů, na které ve hře 
narazíte. O podílení se na vzhledu hřišť byl dokonce osloven i (prý 
velice slavný a uznávaný) golfový architekt Arnold Palmer. 


MechCommander 2 Microsoft Corp. jaro 2001 
Nadějné pokračování realtime strategie s obrovskými roboty, ke které 
se upírají zraky všech obdivovatelů těchto mechanickým monster, 
vypadá vskutku impozantně. Krom vizuální stránky (která je teď 
pochopitelně plně 3D) se znatelných změn dočkal i koncept hry. Stále 
jde o realtime strategii, ale přibyla řada nových možností, jako přivo- 
lat opravné jednotky schopné oživit „zabitého“ mecha a mnoho dal- 
ších věcí. Už se těšíme na začátek příštího roku, kdy by hra měla vyjít. 


Motocross Madness 2 

Rainbow Studios 

léto 2000 

Pestřejší, rozmanitější a přede- 
vším zábavnější pokračování 
Motocross Madnessu už vyjde 
co nevidět. Rovnou zapomeňte 
na prázdné pláně prvního dílu 
a raději se připravte na rozma- 
nité herní prostředí. 


MechWarrior 4 Microsoft Corp. zima 2000 
Skvěle vypadající simulátor mechů ve svém čtvrtém dílu vypadá 
opravdu velice sexy. Dočkáme se opravdu propracovaného multiplay- 
eru, jehož přítomnost v předchozích dílech byla spíše sporadická, dále | 
pak jedinečného modelu chování všech impozantních ocelových stro- F“ 
jů a chybět nebude ani strhující vizuální zpracování. Důraz je kladen 
i na odlišné chování v nočních a denních misích a důsledné využívání 
světel a stínu spolu s terénními nerovnostmi. 


KD OJSTÍCH CEAVAVDEU ANO 


l v životě každého z vás se dějí různé věci. Většina má svou rodinu, kterou zahrnuje 
láskou. Také mám rodinu, za kterou bych položil život. Patřil do ní i můj bratr, který je už týden 
mrtvý. Nezemřel na nemoc - na žádnou 
leukémii ani AIDS - ale byl sprostě zavražděn. Zabit ubohou ženou. Svého bratra jsem velice 
miloval. Nechci nic jiného než spravedlnost. Kašlu ovšem na běžný postup. 
Policie mi v tomto nepomůže. Rozhodl jsem se 
vypsat na její hlavu odměnu. Ne, nechci ji mrtvou. Chci jen informaci, kde ji mohu najít. 
Za každou informaci vedoucí k jejímu odhalení zaplatím. Třeba i několik tisíc. Je mi to 
jedno. Dám cokoliv, abych se pomstil. 
Opakuji ještě jednou. Chci pouze informaci o místě - domě, 
ulici - kde ji najdu. Pokud bude tato zpráva přesná, bohatě se odměním. A upřednostňuji 
rychlost! Díky bezpečnostní kameře vám mohu 
posloužit fotografií její tváře. Kvalita snímku je mizerná, ale nic lepšího v této chvíli 
rozhodně nemám. Veškeré další informace budu ukládat na 
www.mujweb.cz/www/krevzakrev. Své informace mi posílejte na 

e-mail yew yewOusa.net. 


Tak a teď vzkaz pro tebe: Dostanu tě, ty mrcho. 
Tvůj ksicht dozná podstatných změn. Budeš trpět. Budeš umírat proklatě dlouho. 
Déle, než kdokoliv před tebou. 


YEW 
Feel like you "re dead. 
Ať jsi kdekoliv, pamatuj, 


celý tvůj život byl jen přípravou na 
exhumaci. 


pruní ročník mezinárodního festivalu umění u nových médiích 
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n) Vyvíjí: DarkWorks“ 
Vydává?infogrames 

-- 2 Dokončení: konec 2000 


Začalo to,v roce, 1994- Stvůry temnot z pekelné kuchyně francouzské společnosti Infograiimés se v dusné 
atmosféře strachů! Vplížily na naše monitory. Poznali jsme, jaké to jes žít bezmezpou hrůzu, nahlédli jsmé za 
oponu gdyrácené, tváře světla. Stručně řečeno: Bylij jeme'A lóne in thé Dark. A: moc se nám tp líbilo 


Infogrames prostě měli štěstí. Zmixovali akci se vše skládalo z polygonů potažených mate- © v polovině hry se dostáváte z domu pryč a vstu- 
a adventuru, vsadili na silný hororový příběh matickou texturou, kterážto technologie je pujete do rozlehlého podzemí, které je prošpi- 
a navíc vykročili na neprobádanou stezku 3D —— v současnosti dávno překonaná. A nesmíme kováno pastmi, stvůrami a zakončeno finální 
grafiky v době, kdy si to nikdo jiný v takovém © zapomenout na geniální systém pevně rozmís- © místností s vodou a ostrůvkem. 
rozsahu a provedení nedovolil. Jejich první těných kamer, které z „filmových“ úhlů zabíraly 
cesta do temnot, jasně inspirovaná akce vaší postavy. Díky tomu všemu byl Atmosféra hry pohltila většinu hráčů, 
Lovercraftovou tvorbou, zaznamenala celosvě- — in the Dark na počátku devadesátých let hrou, © dokonce i ty z nich, kteří adventurám a hororu 
tový úspěch. Bezpochyby na to mělo vliv vše která svým zpracováním velice příjemně pře- — příliš neholdovali. Prodej předčil všechna oče- 
výše zmíněné — zvolený herní žánr, příběh kvapila a její duchovní otec, Frederic Raynal, kávání a Infogrames mohou za svůj vzestup 
s dobrou strukturou a pointou a herní engine. © mohl být spokojen. Děj nás zavedl do Louisiana z velké části děkovat právě této hře. Úspěch 
Všechny postavy a objekty ve hře byly plně 3D. Mansion, barokně rozlehlého domu, kde si rodí pokračování. Během několika let se k jed- 
a rozhýbané plynulou animací. Samozřejmě, že démoni uspořádali večírek. Zhruba někdy ničce přidaly dva úspěšné díly a trilogie byla na 

světě. 


Není ničím zvláštním, že se tvůrci často vra- 
cejí k úspěšným předlohám či rozšiřují populár- 
ní série o další díly. A tak se letos i Alone in the 
Dark stane z trilogie tetralogií. Na svědomí to 
mají samozřejmě opět Infogrames a relativně 
nový francouzský vývojový tým DarkWorks. 


Příběh se točí okolo tajemného ostrova, na 
kterém se nacházejí tři kamenné destičky, 
jejichž správné použití by mělo vést k obrovské 
moci a magické síle. Právě na tomto ostrově se 
ztratil přítel Edwarda Carnbyho. Carnby, starý 
známý z předchozích dílů, který má zkušeností 
s paranormálními jevy a nadpřirozenem více 
než Mulder a Scullyová dohromady, přilétá 
tedy na ostrov, aby odhalil jeho tajemství 
a zachránil přítele. 


Náš ostrov je jako vytržený ze zlého snu. Je 
temný, téměř liduprázdný (až na pár podivných 
lidských existencí) a ve většině budov na něm 
se zabydlela monstra všeho druhu. 
Neprostupná mlha a hustá oblačnost nesou 
spoluvinu na tom, že Carnby musí téměř neu- 
stále používat kapesní svítilnu (alias baterku), 


jejímž světelným kuželem odkrývá tajemství 
temných místností a pokojů. Právě trik s bater- 
kou je hlavním esem v rukávu, na které tvůrci 
u DarkWorks sázejí. Hlavouni z Infogrames jim 
při výrobě Alone in the Dark 4 dali relativně 
volnou ruku. Jak vývojáři sami uvedli, omezení 
byla pouze dvě: hra se musí jmenovat Alone in 
the Dark 4 a hlavní postavou musí být Edward 
Carnby. Z toho vyplývá, že se DarkWorks 
dočkali velké důvěry, kterou, jak to zatím vypa- 
dá, rozhodně nezklamou. 


Hra zůstává 3D, ovšem ve zcela jiném duchu 
než původní trilogie. Na světě je nový engine, 
který má asi nejblíže k Resident Evil 2. Nejen 
zpracováním, ale i atmosférou grafického 
zobrazení. Ve hře tedy narazíte na předrende- 
ované pozadí s vysokým důrazem na detaily, 
pevně umístěné kamery, renderované objekty 
a postavy. Autoři věří, že kombinace systému 
pevně rozmístěných kamer a s tím spojená 
možnost zvýšení detailů na pozadí má hráčům 
stále co nabídnout a ke hře tohoto typu se veli- 
ce hodí. Jednou z největších inovací, jak již bylo 
aznačeno výše, je použití baterky. Naprosto 
drtivá většina lokací ve hře bude ponořena do 
děsivé temnoty, kterou bude prozařovat jen 
světelný kužel v Carnbyho ruce. Taková vychy- 
távka si samozřejmě vyžádala hodně probdě- 
lých nocí tvůrců, nicméně jejich oběť se vyplatí. 
Procházení temných chodeb se v Alone in the 
Dark 4 stává novým a unikátním zážitkem, 
který se musí okusit. Kužel světla však neslouží 
pouze ke zvýraznění rozdílu mezi tmou a svět- 
lem či k umocnění atmosféry, ale je i velice 
účelovým herním prvkem. Světlo totiž funguje 
také jako zbraň proti některým monstrům. Jiná 
stvoření zase naopak přitahuje. 


Z toho jasně vyplývá, že taktika používání 
baterky bude zatraceně důležitou věcí. Při set- 
kání s každým novým protivníkem se budete 
učit, jak světlo v jeho případě funguje. A právě 
učení se a uplatňování nových poznatků jsou 
dva prvky, na které jsou u DarkWorks hrdí. 
Doufají, že jejich nápad hru oživí, a rozšíří tak 
akčně adventurní základ a odstřelování nepřá- 
tel o další rozměr. Kromě baterky budou k ruce 
nějaké ty střelné zbraně. Pistole je jistá, ale zda 
bude možné zbraně upgradovat, je zatím otáz- 
kou bez odpovědi. Ovšem ta záporná je prav- 
děpodobnější. Se střelbou souvisí boj samotný. 
Zde vývojáři obhajují zajímavou myšlenku. 
Pascal Luban, šéf designérů, říká: „Chceme, aby 
se hráč při útoku monster cítil skutečně v ohro- 
žení. Pokud někdo střílí na moji postavu, vidím, 
že mi ubývají Životy, ale nic víc. Když má ovšem 
moje postava s protivníkem fyzický kontakt, 
cítím to na vlastní kůži. To je důvod, proč jsme 
zkusili systém, ve kterém většina monster útočí 
zblízka.“ Tato myšlenka znamená fakt, že 


moment překvapení musí být velice často na 
straně monster (útok ze tmy), aby jim umožnil 
dostat se Carnbymu na tělo. Lekat se tedy 
budete na každém kroku. Na druhou stranu, vy 
budete používat především pistole a vaším 
cílem bude udržet si všechny ty masožravé 
bestie daleko od sebe. Pište si, že vám tvůrci 
tuto snahu maximálně ztíží. 


Herní koncept, který dával dohromady 
výkonný ředitel Antoine Villette, obsahoval 800 
stran textu. Na projektu pracuje sedm výtvarní- 
ků na plný úvazek, kteří na papíře produkují 
jednu skicu herních lokací za druhou. 
Vzhledem k tomu, že hra by měla obsahovat 
zhruba 120 lokací, které je potřeba zachytit ze 
všech možných úhlů, patrně se při své činnosti 
nenudí. Skici odcházejí ke 3D grafikům, kteří 
pracují na jejich převodu do skutečných tří roz- 
měrů. Je vidět, že u DarkWorks berou svou 


práci profesionálně a Alone in the Dark 4 ve 
svém rozsahu bezpochyby překoná předchozí 
díly. Více než 200 animačních sekvencí bylo 
stvořeno pro Edwarda Carnbyho a dalších 300 
pro různé druhy monster, jejichž pestrost je 
dalším pozitivem projektu. 


Autoři slibují, že se budeme bát a podle prv- 
ních screenshotů a videa se mi jim chce dát za 
pravdu. Nezbývá tedy, než se těšit, až se ve 
stylu detektivních příběhů počátku století vydá- 
me po stopách nadpřirozena. Že tyto stopy 
vedou do temnoty je jisté. Že se v ní ukrývá 
dobrý příběh tkaný pařáty samotného Asaru 
nejspíš také. Tak rozsvitme baterky a vnesme 
do příběhu světlo. 


Pavel Žďárek 
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PREVIEW ii 


Vyvíjí: Gas Powered Games 
Vydává: Microsoft 
Dokončení: začátek 2001 


Diablo. Revenant. Nox. Diabfo II. Kruh 


RPG šílenství se s blížícím datem vydání 
posledního jmenovaného titulu pomalu 


začíná uzavírat. Nemám jediný důvod 


nedomnívat se, že jste již Nox během jed- 


Mb 


Jistě ten pocit znáte. Vidíte něco, a na první 
pohled je vám jasné, že právě TO JEDINÉ je to 
pravé. Přeskočí jiskra a je rozhodnuto. 
Jiskřičky pochybností jsou bezlítostně udusány 
nezměrným nadšením z právě spatřené nád- 
hery a vy se jen stěží můžete snažit soustředit 
na problémy a úkoly, které před vás staví 
všední den. Třeba povinnost napsat preview 
na jednu z nejlepších počítačových her, které 
jsem kdy na obrazovce monitoru viděl :-). Pro 
mě se TÍM JEDINÝM stala hra Dungeon Siege. 
Přestože na uvedení do prodeje si ještě bude- 
me muset několik měsíců počkat, velice raná 
alfa-verze, kterou jsem měl možnost (co mož- 
nost, štěstí, ba co víc — poctu!) několik hodin 
hrát, vypadala asi třikrát lépe než s velkou 
pompou prezentované screenshoty z Diabla II. 
Uvážíme-li navíc, že vývojáři mají před sebou 
ještě celý rok práce, můžeme již nyní říci, že se 
je se zatajeným dechem nač těšit. Ale popořa- 
dě. To, že se Microsoft pustil do vývoje 
nových her s pořádnou vervou, je vám (v pří- 
padě, že jste jen proužkem sítnice zahlédli 
reportáž z MS Gamestocku 2000) naprosto 


http://tasector.com/uwu/dsuw/ 
http://siegemachine.hypermart.net/ 
http://www.dungeon-siege.net/ 
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ameStar 


noho ospalého nedělního odpoledne 
dohráli a teď s nehtůprostými údy 


očekáváte pokračování Diabla. Měli byste 


však vědět o něčem, co předmět vaší 
čekací agónie může fatálně změnit. 


jasné. Dungeon Siege je tohoto tvrzení pří- 
mým důkazem. 


Představte si klasické akčněji laděné fantasy 
RPG (nechcete-li se zbytečně rozptylovat rozpo- 
mínáním, zabluďte očima do perexu tohoto 
preview). Potom přidejte pro tento žánr nepříliš 
obvyklé prvky typické spíše pro realtime strate- 
gie a následně celý produkt vaší imaginace 
zahalte dokonalým vizuálním hávem spolu 
s nebetyčným herním konceptem a umocněte 
na n-tou. Získáte tak poměrně věrnou předsta- 
vu o tom, jak Dungeon Siege vypadá. 


Ponecháme-li stranou trošku vyčpělý příběh 
o zlém ďáblovi, jehož řádění je nutné učinit 
přítrž, zůstane nám osvědčený základ, na který 
lze naroubovat mnohé doposud nevídané mož- 
nosti. První věcí je volba hlavního herního cha- 
rakteru: jednoduše si zvolíte mezi mužskou 
a ženskou postavou a bezprostředně poté jste 
vrženi přímo do akce. Chcete být kouzelníkem? 
OK, tak namísto ostrého meče spoléhejte na 
vaši manu. Klasicky striktní výběr mezi bojovní- 
kem, paladinem či klerikem je ovlivněn jen 
a pouze vaším chováním. Záleží jenom na vás, 
zda zvolíte cestu sesílání paralyzujících kouzel či 
odsekáváním hlav, popřípadě třetí cestu pro ty 
méně ortodoxní — kouzelník ohánějící se obou- 
ruční sekerou. 


Neuvěřitelně rozlehlý, pestrý a rozmanitý 
herní svět žije svým vlastním Životem. Vaše 
dobrodružství začíná u budovy mlýna, jehož 
kolo pohání protékající říčka, nad kterou visí 
úzká lávka otevírající úžasnou cestu k hlubo- 
kým, sluncem zalitým údolím, k nebi hrdě ční- 
cím strmým skalním masivům, k rozlehlým 
travnatým pláním i k zatuchlým podzemním 
kobkám. Patříte-li mezi hráče chtějící mít pře- 
hled o každé věci ve vašem inventoráři a o kaž- 
dém přibylém hitpointu, můžete si po obrazov- 
ce libovolně rozmisťovat nejrůznější menu 
s ukazateli všeho možného. Naopak jestli prefe- 
rujete spíše akční přístup k eliminaci zlých sil, 
nic nebrání tomu, aby jediné menu, na které ve 
hře narazíte, bylo Game Over. Otázkou zůstává, 
jak tento „svobodný“ model bude ve finále fun- 
govat, ale můj dojem po intenzivním cca dvou- 
hodinovém hraní byl naprosto úžasný. Věcí 
stojící za zmínku je taktéž ovládání — strategická 
minulost tvůrců hry (více rámeček) dala vznik- 

http://wiww.dungeonsiege.org/ 


http://dsvault.ign.com/ 
http://www.tymesway.com/dungeonsiege/ 


http://home.talkcity.com/ImaginaryPl/dungeon siege/ 


DUNGEON SIEGE VE FAKTECH 


- fantasy RPG s prvky realtime strategie 

- obrovský, provázaný, rozmanitý a vizuálně str- 
hující herní svět bez jediné obrazovky s nápisem 
„Loading“ 
možnost naverbování až deseti hrdinů do vaší 
družiny 
ovládací funkce ve stylu realtime strategií (way- 
pointy, tahové označování jednotek, strategické 
formace) 
intuitivní editor herního prostředí, nových kouzel 
a vlastních postav 
absolutní možná volnost v nastavení vzhledu 
ovládacího rozhraní 
podpora multiplayeru až pro deset hráčů po 
LAN i internetu 


nout několika velice zajímavým nápadům. 
Waypointy, označování postav tahem myši 
seskupov ní do strategických formací — to vše 
značnou měrou přispívá k větší dynamičnosti 

a akčnosti hry. Tím se dostáváme ke grafice 

a technickému zpracování obecně: oboje je na 
velice vyspělé úrovni. Všechny postavy i objekty 


jsou plně 3D ai při jejich nejde ailnějším zkou- 


mání je jasné, že na polygony tvůrci skoupí 
nebyli. Textury prostředí jsou spíše střízlivější 
a oproti konkurenčním titulům působí daleko 
m“ a musím říci že lepším dojmem. 
Kompletní trojrozměrnost dává šanci nejrůzně 
šímu přibližování a oddalování kamery a libo- 
volným rotacím. Hardwarové nároky je zatím 
asi zbytečné vzhledem k datu vydání odhadovat, 
ale tvůrci hovoří o dostatečné konfiguraci 
poměrně uspokojivě — i hr slabšími Pentii 
a 3D akcelerátorem by si měli přijít na své. 


Ale pokračujme dál. Sebelepší hra pro jedno- 
ho hráče časem sklouzne do šedi stereotypu. 

V době stále rostoucí popularity on-line hraní 
by se podcenění otázky multiplayeru mohlo stát 
pro tvůrce zcela fatálním. Proto spolu bude 
moci soupeřit po lokální síti i internetu (pocho- 
pitelně na Microsoft Gaming Zone) až deset 
hráčů najednou ve všech běžných multiplayero- 
vých modifikacích. Stačí? Myslím, že i polovina 
z toho, co jsem tady nyní v euforii vychrlil, by 
zasytila konvoj lačných RPG fanatiků. Takže 
brusme svorně příbory — asi za rok bychom se 
téhle dobrůtky měli dočkat. Mňam! 


Václav Valeš 
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Prozkoumáte-li naše cover CD, ve vaší oblíbené 
sekci CDStar na vás čeká lavina screenshotů 
z této připravované famózní akce. 


HRY NA PLNÝ PLYN OD CHRISE TAYLORA 


Charismatický Chris Taylor, prezident a zakladatel 
společnosti Gas Powered Games, není na poli 
počítačových her žádným nováčkem - první 
nesmělé krůčky na cestě interaktivní počítačové 
zábavy udělal již před dvanácti lety. Jeho první 
hra, Hardbalf II, kterou vytvořil pro jistou kanad- 
skou firmu, byla v roce 1989 organizací SPA 
(Software Publishers Association) vyhlášena nej- 
lepší sportovní hrou roku. Jeho další počin, hráči 
poněkud rozpačitě přijatý 4D Boxing, jako první 
přišel se 3D animačním systémem motion captu- 
re. Poté chvíli pracoval jako projektový manažer, 
aby se později opět vrátil k profesi herního desig- 


néra a mohl vytvořit pro firmu Electronic Arts 
Triple Play Basebalí. Přesycen prací na sportov- 
ních hrách se v roce 1997 rozhodl pro něco zcela 
odlišného, a sice realtime strategii Total 
Annihilation. Ta se později následovaná datadis- 
kem „The Core Contingency“ a zhruba stovkou 
fanouškovských internetových stránek stala jed- 


1998 založil v Kirklandu (jižní strana Seattlu) 
firmu Gas Powered Games, kde nyní společně se 
svými dvaceti kolegy a spolupracovníky pilně při- 
pravuje „nejlepší hru všech dob“ — Dungeon 
Siege. 


Webové stránky vývojového týmu Gas Powered Games se nacházejí na adrese 


http://voww.gaspowered.com. 


Přehledně zpracované oficiální stránky tohoto slibného projektu můžete 


nalézt na Attp://www.dungeonsiege.com. 
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ROZHOVOR S ÚUHRISEM TAYLOREM, ZAKLADATELEM FIRMY 


GAS POWERED GAMES A TVŮRCEM HRY DUNGEON SIEGE 


Vaší nejslavnější hrou je strategie Total 
Annihilation, nyní vyvíjíte akční RPG 
Dungeon Siege, ale začínal jste sportovními 
hrami. Jak jste se k nim dostal a proč jste je 
opustil? 

Když jsem v roce 1988 začal pracovat pro 
Distinctive Software, představoval jsem si, že 


datadisku jste opět zvedl kotvy a přesunul se 
k tvorbě akčního RPG ve vlastní firmě. 
Znamená to, že ani RTS není váš vysněný 
žánr? 

Total Annihilation znamenala jen částečné 
splnění mého snu. Dalším krokem bylo založe- 
ní vlastní společnosti Gas Powered Games, 


dobrá hra musí být o střílení a výbuších, a spo- jejímž prvním titulem bude zmiňované RPG 


léhal jsem na to, že nikdy nebudu muset pra- 
covat na sportech, které jsem nikdy nehrál. 
Bohužel první, co po mě mí zaměstnavatelé 
chtěli, bylo udělat Hardball 2. Byl jsem sice tro- 
chu zklamán, ale řekl jsem si, že jsem se rozho- 
dl vydělávat si vývojem her, tak se musím 
nějak dostat na špici. 


Zdá se, že se vám to povedlo a krom oce- 
nění SPA, které si Hardball 2 odnesl v katego- 
rii Hra roku, je nesporným úspěchem 
i komerční ohlas. Mnohem dále ale šla stra- 
tegie Total Annihilation, na jejímž vývoji jste 
se velkou měrou podílel. Avšak po vypuštění 
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Dungeon Siege. Po jeho vydání přijde řada na 
další strategii, do té doby však soustředím veš- 
kerou pozornost na rozpracovaný projekt. 


Právě k Dungeon Siege se v poslední době 
zaměřují zraky spousty hráčů a prozatím se 
ozývá jen samá chvála. Mohl byste stručně 
shrnout, co Dungeon Siege přináší nového, 
na co se můžeme těšit? 

Dungeon Siege bude akční fantasy RPG hra, 
která si stejně jako Total Annihilation vezme 
základní prvky žánru, ze kterého vychází, avšak 
v zájmu originality a větší hratelnosti je mírně 
upraví. Beru to jako obrovskou výzvu, dokázat, 


že i dnes je v tradičních žánrech velká možnost 


Mi manévrování a k úspěchu stačí jen nedržet se 


bariér a nebát se experimentů. My jsme se 
například rozhodli umožnit hráčům ovládat až 
deset postav. 


Jakožto hardcore hráč počítačových her 


A jste se určitě při tvorbě Dungeon Siege 
| nechal inspirovat některými herními tituly. 


Můžete prozradit, které nápady z jakých her 
jste použili? 

Po dokončení datadisku k Total Annihilation 
mi došlo, že nemůžeme myslet jen na samot- 
nou hru, ale také na různá vylepšení a datadis- 
ky. Právě proto necháme architekturu hry pří- 
stupnou pro programátorsky nadané jednot- 
livce, kteří si budou moci vytvořit vlastní příbě- 
hy a postavy. Co se týče RPG žánru, čerpal 
jsem většinu inspirace z Diabla, jež považuji za 


i výbornou hru a jehož tvůrce teď, když vím, co 
| tvorba RPG hry obnáší, nesmírně obdivuji. 


Také mne vždy velice přitahovaly příběhy, 

v nichž jste se ocitli v neznámém světě bez 
jediné tuchy o tom, co se vlastně děje, a první 
chvíle jste trávili tím, že jste zjišťovali, kde jste 
se to vlastně ocitli. Právě na stejném principu 
chceme založit i příběh Dungeon Siege. 


Ale samozřejmě budeme dbát i na malič- 
kosti, které dotvářejí dokonalý dojem ze hry. 
Představte si, že v obchodech budete moci 
reklamovat koupené zboží, léčivého lektvaru 
vypijete jen tolik, kolik ho potřebujete, a zbyt- 
ky budete moci slévat, aby vám zbytečně neza- 
bíraly místo, a ještě si ve městě najmete poní- 
ka, na jehož zádech dopravíte mnohem více 
věcí. 


Zmínil jste Diablo, jemuž mnoho příznivců 
RPG vytýkalo osekání klasických AD8D 
prvků. Jak to bude v Dungeon Siege s výbě- 
rem a vývojem postav? 

Na začátku hry si vyberete jednu postavu, 
svého hrdinu. Nebudete však moci určit jeho 
povolání, to se bude vyvíjet podle jeho akcí 
podobně jako třeba v Ultimě Online. Bude-li 
hodně bojovat mečem, jeho dovednost s touto 
zbraní poroste, bude-li kouzlit, stane se z něj 
dobrý čaroděj. A stejné to bude i s ostatními 
postavami. 


Jakou roli budou hrát v Dungeon Siege 
guesty a jejich plnění? 

Celá hra je v podstatě jeden velký guest se 
spoustou menších subguestů. Důležité je 
vypátrat, co se vlastně ve světě Dungeon Siege 
vůbec děje a celý problém vyřešit. Víc vám ale 
rozhodně neřeknu. Na příběh si budete muset 
počkat až do vypuštění hry. 


Za GameStar se ptali Tomáš Varoščák 
a Václav Valeš. 
00G0157 


GAME BOYCO 


GAME BOY [iii 


Game Boy Advance se zdrží 


Zatímco veřejnosti společnost 
Nintendo of America stále tvrdí, že 
její nejnovější konzole Dolphin 
a Game Boy Advance by se měly 
na trhu objevit již tento rok, svým 
partnerům z řad vývojářů a distri- 
butorů rozeslala zprávu, ve které 
posouvá datum vydání handheldů 
až na třetí kvartál roku 2001. 


Po marketingové stránce se ale 
není příliš čemu divit. Vydáním 
nových konzolí by Nintendo 
v podstatě zmrazilo prodej Game 


VG, 


Silikon i pro vás 


Firma Ubi Soft se chystá své 
přívržence a ostatní majitele 
Game Boyů Color potěšit přene- 


Alone in the Dark 


Distributorská společnost 
Infogrames již nějaký ten pátek 
pracuje na PC, PlayStation 
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Vsadím se, že jste si ještě nestačili ozkoušet všechny hry, 
o nichž jsme psali v minulém čísle, a už jsme tu zas s něko- 
lika novinkami, dvěma žhavými recenzemi na nejnovější ti- 

tuly a s žebříčky úspěšnosti jednotlivých her na tuzemských 


i zahraničních trzích. 


Boye Color, který se ale v současné 
době především díky Pokémonům 
prodává v rekordních počtech 

a v létě, právě v době, kdy by se 
měly objevit jeho výkonnější kole- 
gové, se očekávají s příchodem her 
Perfect Dark, Pokémon Silver 

a Golda Triforce Series ještě větší 
zisky. A protože peníze jsou až na 
prvním místě, budeme si muset, 
my hráči, počkat na výkonnější 
miniatury o rok déle. 


Mobilní telefon a Game Boy? 
Divná dvojka! 


V Japonsku se chystá zajímavé 
propojení dvou miniaturizova- 
ných technologií — mobilního 
telefonu a barevného Game 
Boye. Co z toho vzejde, zatím 
není jisté, ale firma Konami už 


Společnost Nintendo of 
America prozatím o posunu mlčí 
a potvrzuje srpnový termín pro 
Japonsko a listopadový pro 
Spojené státy, avšak oficiální pro- 
hlášení o zrušení plánovaných ter- 
mínů by na sebe nemělo nechat 
dlouho čekat. Dočkáme se jej 
pravděpodobně už na květnové 
ES: 


sením nejslavnějšího silikonové- 
ho poprsí v televizní branži na 
obrazovky kapesních handheldů. 
O co půjde? Sony Pictures 
Consumer Products Inc. prodala 
Ubi Softu práva na vytvoření 
počítačové hry čerpající inspiraci 
z televizního seriálu VIP, v němž 
hlavní roli hraje majitelka zmiňo- 
vané plastové hrudi, Pamela 
Anderson, jež se podle slov Ubi 
Softu ve hře objeví taktéž. 
Otázkou zůstává, jak si obrazovka 
Game Boye poradí s jejími vnada- 
mi a co vůbec za hru může vznik- 
nout na základě tak typicky béč- 
kového seriálu, jakým je VIP. 


| Ještěvíce mutantů! | více | Ještěvíce mutantů! | 


Fretka jako domácí miláček 


Japonská firma Culture Brain 
chystá na konec března vydání své 
nové hry Ferret Monogatari, v níž 


a Dreamcast verzi čtvrtého pokra- 
čování své legendární ságy 

s názvem Alone in the Dark, která 
nejenže ve své době patřila 

k obrovským hitům, ale inspirovala 
svou atmosférou tvůrce několika 
dalších her včetně Resident Evilu. 
Ani majitelé Game Boye však 
nepřijdou zkrátka. Letos na pod- 
zim, kdy by se hra oficiálně měla 
začít prodávat, se dostane i na ně 
a série Alone in the Dark si pro- 
střednictvím čtvrtého dílu odbude 
svou premiéru na této platformě. 


má jisté plány. Jeden z jejích ředi- 
telů, Kazumi Kitaue, je přesvěd- 
čen, že zatímco lepší grafika (jako 
je tomu například u PSX 2) sice 
zvyšuje atraktivitu, ale inovace 
jako propojení s komunikačním 
zařízením mohou posunout hra- 
nice hraní zase o kus dále, třeba 

s pomocí internetu. S adaptérem, 
kterým Game Boy připojíte 

k mobilnímu telefonu, se počítá 

i do budoucna. Zatímco u součas- 
ného modelu je to jen jedna 

z periferií, Game Boy Advance již 
bude mít toto zařízení ve svých 
útrobách. 


Pokud se vám líbí komiksy 
a filmy či hry jimi inspirované, 
pak právě pro vás máme jednu 
dobrou zprávu. Activision, kteří 
loni ohlásili bojovou hru inspiro- 
vanou sérií o zmutovaných hrdi- 
nech X-Men, si nechali v rukávu 
ještě jedno překvapení. V tomto 
roce totiž vydají ne jednu, ale 
hned dvě hry podle slavného 
komiksu. Zatímco o té první se 
toho ví poměrně dost, druhá 
zůstává zahalena rouškou tajem- 
ství. Jediný dohad, který se zatím 
objevil, předpovídá hře inspiraci 
filmem, jehož se dočkáme někdy 
ke konci letošního roku. 


si budete moci vychovat svou 
vlastní virtuální fretku. Půjde tedy 
o další variaci na téma Tamagoči, 
ovšem tentokrát budete mít netra- 
diční zvířátko a k tomu spoustu 
náčiní, které vám pomůže z něj 
vychovat dobrého společníka. Svou 
vlastní fretku budete moci stavět 
do závodů s jinými fretkami, pou- 
štět jí hudbu a sledovat, jak dobře 
se podle ní bude pohybovat. 
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Top 10 ČR 


1. Pokémon - Red a Blue edice 
(Nintendo) 

2. Wario Land II (Nintendo) 

3. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 

4. F1 World Grand Prix (Nintendo) 


SPAGE STATION: 
SILICON VALLEY 


Stejně jako mnoho ostatních 
her i Space Station: Silicon Valley 
je v podstatě předělávkou titulu 
původně vyrobeného pro N64. 
Ale s jedním háčkem. Zatímco na 
Nintendu šlo o pěknou 3D podí- 
vanou, na jeho menším bráškovi 
se autoři museli obejít bez třetího 
rozměru. Ale i přesto, že atraktivi- 
ta dostala pořádně zabrat, hra 
neztrácí nic ze své originality 
a zábavnosti. 


A o co vlastně jde? V budouc- 
nosti se do sluneční soustavy 
navrací dlouho ztracená vesmírná 
loď Silicon Valley a na její palubě 
se nachází nebezpečí. To se vydá- 


RAGE WARS 


TUROK: 


Postavička neohroženého dino- 
saurobijce Turoka patří spolu 
s Mariem k oblíbenému a popu- 
lárnímu folklóru Nintenda. | maji- 
telé Game Boye již měli možnost 
setkat se s tímto udatným bojovní- 
kem v nepříliš povedené plošinov- 
ce Turok 2: Seeds of Evil. A s jakou 
inovací přichází Rage Wars? 
Zapomeňte na vizuální hody, které 
nabízí přeci jen bohatší verze stej- 
nojmenné hry pro Nintendo 64 — 
čeká na nás klasická dvourozměr- 
ná akční hra, mající nejblíže 
k osmibitovému Commandu či 
Green Berets. Hlavní hrdina je 
vyzbrojen slušným zbrojním arze- 
nálem variujícím od ostrého noží- 


5. Game 4 Watch Gallery 2 
(Nintendo) 

6. ShadowGate Classic (Kemco) 

7. Tetris Deluxe (Nintendo) 

8. Bugs Bunny Crazy Castle 3 
(Kemco) 

9. Bee Maja (Acclaim) 

10. Conker's Pocket Tales (Rare) 


vají zneškodnit Dangerous Dan, 
atypický hrdina, a jeho robotický 
pomocník Evo. Bohužel právě 
Evova tělesná schrána je ovšem 
při nepodařeném přistání zničena 
a jediné, co zbude, je čip, který 
ovšem sám o sobě nemůže přežít, 
a proto využívá tělesných schrán 
živočichů, jenž se na lodi nacháze- 
jí. A tak se vydáváte v několika 
desítkách samostatných misí spa- 
sit lidstvo. Tu v kůži psa, poletující 
ovce či veverky s letlampou, jindy 
zase v roli boxujícího klokana, 
raketové myši nebo do hrudi se 
bijícího opičáka. 


V každé misi přitom musíte 
chytře využít všech dostupných 
prostředků, abyste splnili požado- 
vané úkoly. Jen raketová myš se 


ku až po rychlopalný kulomet. 
Nepřátelsky naladěné formy života 
na vás útočí ze všech stran — bles- 
kurychlé reakce jsou jedinou mož- 
nou obranou proti nápisu Game 
Over. Podaří-li se vám prokousat 
se několika levely, vždy dostanete 
kód, po jehož zadání nemusíte 
procházet stokrát prošlé lokace 

a zabíjet již stokrát zabité protivní- 
ky. Vítanou změnou oproti minu- 
lému Turokovu dobrodružství je 
pohyb nejen doprava/doleva 

s občasným výskokem, ale i mož- 
nost jít obrazovkou nahoru a dolů. 
Kvalita zpracování je na dostateč- 
né úrovni — srovnání s Mickey 
Racing Adventure by pro tento 
titul sice nedopadlo nejlépe, ale 
výsledný dojem není vůbec špatný. 


Top 10 Evropa 


1. Pokémon - Red a Blue edice 
(Nintendo) 

2. The Legend of Zelda: Link's 
Awakening DX (Nintendo) 

3. Super Mario Bros. Deluxe 
(Nintendo) 


totiž dokáže teleportovat přes 
vodní nádržku, aby aktivovala 
výtah, po tom se musí vyvézt ovce 
a přeplachtit k psovi, který zalije 
mrkve a ovce po nich může vyská- 
kat až nahoru ke dveřím do další 
úrovně. Právě takovéhle problémy 
tvoří 99 % zádrhelů, se kterými se 
ve hře setkáte. Zbytek se dá při- 
psat nepochopení či přehlédnutí, 
které je na malém displeji Game 
Boye Color (pro nebarevnou verzi 
hra není určena) dosti reálné. 


Space Station: Silicon Valley je 
poměrně originální a zábavná hra, 
se kterou si na pár dní jistě vysta- 
číte, problémem se však může stát 
jistá lineárnost průběhu hry 
a nelogičnost některých akcí. Také 
bych přivítal, kdyby informace 


Asi největším minusem, na který 
potenciální hráči narazí, jsou 
nepříjemně rychle reagující nepřá- 
telé a po delším hraní celková 
monotónnost. Použité prvky 
designu jednotlivých levelů se 
opakují se zoufalou pravidelností 
bez naděje na zlepšení. Nebýt 
tohoto nemilého jevu, dopadlo by 
Turokovo hodnocení mnohem 
lépe. Ale i tak se jedná o nadprů- 
měrný kousek, který vás pár dní 
bude zaručeně bavit. Dinosauři 
jsou totiž pěkně záludné obludy, 
které si koledují o nejeden šrapnel 
z vaší pistolky — dinosaurobijky. 
Urááá na ně! 


Autor: Acclaim 
Hodnocení: 75 % 


4. Mickey's Racing Adventure 
(Rare) 

5. Tetris Deluxe (Nintendo) 

6. Conker's Pocket Tales (Titus) 

7. Disney's Tarzan (Activision) 

8. Wario Land II (Nintendo) 

9. Star Wars Racer (Nintendo) 
10. Harvest Moon (Nintendo) 


o jednotlivých tvorech a jejich 
výhodách byly přístupné přímo 

v menu a ne jen na monitorech, 
které v některých lokacích úplně 
chybí, nebo se k nim dostanete až 
po zběsilém zkoušení všeho mož- 
ného i nemožného. 


Autor: Rockstar Games 
Hodnocení: 70 % 
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RECENZE [ší 


i my, hráči akčních 


her, neboť budoucnost (i ta 
-opravdu málo vzdálená) pro 
nás avuje slibná překvape- 
(M odobě kvalitních a origi- 
nální tulů. Např. takové 


| Halo 6 de bezpochyby skuteč- 
ná p mba. ště př 


dier of Fortune. Toto číslo 
také přináší recenzi na dlouhou 
| dobu očekávaného bumbrlíčka 
Messiah, opět veskrze originál- 
ní MDK 2či hopsavého Croca 
2. Ovšem to není zdaleka vše. 

ostě a jasně, měsíc duben je 
zárukou akčního běsnění. 
| Takže pojďme běsnit, a to hlav- 
ně v multiplayerových orgi- 


| 


ích, 
| které 
' je “ grafikou, 


ovými enginy a hro- 
: hs (madou dalších = 


získávají stále větší popularitu. 
Bo 


pavel zdarekAidg.cz 
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MDK prý znamená Murder Death 
Kill. Jenže nikdo to s jistotou neví 
(tedy až na Johna Spartana, ale to je 
jiná story). Podle autorů samotných 
to může znamenat Mean Deadly 
Kangaroo, Massive Drinking Keg 
nebo cokoliv jiného. Pokusili jsme se 
tedy sami vypátrat, co se za onou 
zkratkou doopravdy skrývá. 


Neuvěřitelné tři roky uplynuly 
od vydání MDK- jedné z prvních 
third person 3D akcí a snad první 
úchylné 3D hry vůbec. Šílená 
mysl, která stála za hrou o invazi 
dementních mimozemšťanů 
(tedy MZ, aka eMZák), nepatřila 
nikomu jinému než Davu 
Perrymu ze Shiny. Dave Perry se 
věren své tradici pustil do další 
úchylné hry (Messiah), a tudíž to 
vypadalo, že se návratu Kurta 
Hectica nedočkáme. Naštěstí se 
ale prací na druhém dílu ujali 
kanadští BioWare, a my tak 
máme možnost zjistit, co že to 
vlastně MDK znamená a zda jsou 
Kanaďané opravdu takový ksindl, 
jak tvrdí Kylova máma ;-). 


Max, Doktor a Kurt 

Kurt Hectic je pořád tím 
samým chlápkem, který se objevil 
na správném místě ve správnou 
chvíli (nebo naopak, podle toho, 
jak to berete). Zůstal mu starý 
dobrý neoprenový oblek, vybave- 
ný báječným „popruhovým“ padá- 
kem, se kterým jsme si užili nejed- 
nu radost už v prvním dílu. | ten- 
tokrát se Kurt musí chovat podle 
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a zákeřně a inhumovat nepřátele 
ze vzdáleného úkrytu pomocí své 
multifunkční ostřelovačky/daleko- hratelnost — tu vás autoři nutí 


děláte, ale vzhledem k tomu, že 
vaším jediným úkolem je pobít 
vše, co se hýbe, a dostat se k závě 
rečnému bossovi, to není až tak 
podstatné. Prostě a jednoduše: 
Streamriding Aliens z prvního dílu 
jsou zpět, a na vás je jim to pěkně 
osolit. Začínáte tedy na zemi, 
pokračujete v doktorově vesmírné 
lodi, v emzácké lodi, městě, impe- 
riálním paláci a tak dále. 


ný možný osud. Ruku v ruce 
s prostředím jde ale i samotná 


Obrovským plusem je variabi- 
- lita při hraní za jednotlivé posta- 
vy. Ovládání Kurta je o vymýšle- 
ní toho správného postupu, jak 
sprovodit toho či onoho aliena 
ze světa, aniž by si to uvědomil, 
tedy o bravurním zvládání snaj- 
perské superzbraně a používání 
neviditelnosti, falešných cílů 
a granátů (včetně populární 
„world's smallest nuclear explo- 


nosného děla/granátometu. 
Ostatně MDK bylo jednou z prv- 
ních PC her, ve které jste mohli 
(a museli) snajpovat ostošest. 


použít jasnou logiku a dedukci, 
jindy zas přijmout myšlení slintají- 
cího schizofrenika. 


Příběh je vám sice tentokrát 
Kurt je sice super, ale hrát MDK vyprávěn mnohem podrobněji, 

2 jen sním by asi dnes, po třech — a tak máte docela dobrý přehled 
letech, byla přece jen nuda, atak — o tom, kde jste a proč to či ono 


máte tentokrát možnost ovládat 
nejen borce v neoprenu, ale 

i psa Maxe a dokonce samotné- 
ho (polo)šíleného doktora Fluka 
Hawkinse. Max je důsledkem 
šlechtitelsko-kybernetických 
snah dr. Hawkinse — a proto 
není divu, že disponuje šesti 
končetinami, má agresivní, 
mírně manio-depresivní povahu 
a bez přestání kouří havana (ale 
nebojte děti, Max nešlukuje). 

S ohledem na počet končetin je 
Maxova palebná síla opravdu 
impozantní — oděn do čtyřech 
gatlingů připomíná středně 
velké kráčející (pokuřující) kulo- 
metné hnízdo, které se navíc, 
díky všudypřítomnému jetpac- 
ku, může kdykoliv vznést 

a masírovat emzáky shůry — 
taková malá biologická B-52. No 
a pak je tu sám doktor Hawkins. 
Ve svém bílém pláštíku, labora- 
torních rukavicích a einsteinov- 
ském účesu vypadá neškodně — 
ale zdání pochopitelně klame. 


Moc Divoká Kalba 

V MDK 2 je několik věcí, 
které byste ve většině ostatních 
her jen těžko hledali. V prvé 
řadě to je absolutně úchylné 
prostředí, plné nepochopitel- 
ných útvarů, předmětů a samo- 
zřejmě emzáků, které čeká jedi- 


KURT HECTIC 


Kurt je samozřejmě hrdinou původního 
MDK. Když se objevila první invaze 
vetřelců, byl zrovna na lodi dr. Hawkinse, 
a tak se stalo, že si oblékl slavný 
„těsný“ oblek a dal se do likvidace 
emzáků. Vlastně mu ani nic jiného 
nezbylo. Max má šest nohou a doktor je 
alergický na neopren. 


Hlavní Kurtovou zbraní je vícefunkční 
rotační kulomet/ostřelovací puška 

a slavný popruhový padák. Kromě toho 
má přístup k nejrůznějším granátům, 
falešným cílům či neviditelnosti. Jeho 
oblíbenou bojovou taktikou je tedy 
tichá likvidace z dálky. 


POSTAVY 


MAX 


Max je, jak už bylo naznačeno, šesti- 
nohý pes s agresivními, manio-depre- 
sivními sklony. Dr. Hawkins jej stvořil 
jako svého mírumilovného společníka, 
ale nakonec se ukázalo, že Maxovi 
lépe sedne nová osobnost brutálního 
řezníka. 


Hlavní Maxovou specialitou je schop- 
nost používat čtyři zbraně současně 
(dokonce i ty, které má Rambo jako 
obouruční) a ještě k tomu kouřit dout- 
ník. 


DR. FLUKE 
HAWKINS 


Doktor býval v atomovém věku význam- 
ným vědcem, ale s tím, jak atomová 
energie pozbývala na významu, ztrácela 
se i jeho sláva a reputace. Odebral se 
tedy ve své vesmírné lodi na penzi, aby 
se vrátil s převratným objevem energetic- 
kých proudů, s jejichž pomocí lze cesto- 
vat vesmírem. Menší problém spočívá 

v tom, že přesně tento způsob cestování 
používají emzáci, kteří napadli Zemi. 


Schopnosti dr. Hawkinse spočívají 

v dovednosti kombinovat jinak nezajíma- 
vé předměty do funkčních celků, a dělat 
tak slušný nepořádek. Ano, je řeč 
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sion“). Oproti tomu Max jde do 
všeho bez skrupulí, zato ale se 
čtyřmi zbraněmi současně (při- 
čemž můžete zbraně pro maxi- 
mální účinek libovolně kombino- 
vat) — prostě pejsek ranař. No 

a dr. Hawkins, ten vás zase nutí 
myslet — doktor totiž může sbí- 
rat a kombinovat různé předmě- 
ty, které jsou samy o sobě k niče- 
mu, a získávat tímto způsobem 
opravdu účinné nástroje pro 
hromadné ničení či jiné účely. 

A vězte, že topinkovačem a tou- 
stovým chlebem to pouze začíná. 


Vzhledem k tomu, že MDK 2 
obsahuje 9 + 1 úroveň, připadá na 
každou postavu přibližně třetina 
hry. Max, Kurt a doktor se dokon- 
ce vcelku pravidelně střídají 
a pouze v závěrečné, desáté úrov- 
ni je na vás, kterou postavu si 
vyberete — poslední úroveň tedy 


Jaké byly hlavní důvody, které vás 
vedly k tomu vytvořit si vlastní 
engine? 

Unikátní hratelnost a pocit ze hry. 
Jsme toho názoru, že pokud neprove- 
dete zásadní změny v licencovaném 
enginu, nemůžete vytvořit hru, která 
je v nějakém směru unikátní. A vzhle- 
dem k současné konkurenci na her- 
ním trhu nemá smysl dělat hru, která 
by nebyla alespoň v nějakém směru 
jedinečná a odlišná. Tím, že vytvoříte 
zcela nový engine nebo zásadně pře- 
pracujete některý stávající (což zna- 
mená skoro stejné množství práce), 
dosáhnete obdobného výsledku. Když 
vezmete existující engine a nasypete 
do něj nové textury a úrovně, máte 
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lze odehrát třemi různými způso- 
by a čekají vás i tři odlišné konce. 


Mimořádně Dobré a Kvalitní 
Přesně takové je technické 
zpracování. Autoři sami přiznávají, 
že u počátků MDK 2 nestálo ani 
tak špičkové pokračování, jako 
spíše technologické demo — a na 
precizním zpracování (zejména 
grafiky) je to vcelku znát. Svět 
okolo vás je sice absolutně úchyl- 
ný a chvílemi možná těžko pocho- 
pitelný, ale nelze mu upřít per- 
fektní vzezření. Kromě úzkých 
chodeb vás již tradičně čekají 
obrovská prostranství, ale i vysoké 
haly, rozlehlé arény, porůznu 
vybavené nejrůznějšími konstruk- 
cemi, jejichž nejčastějším smys- 
lem je přivádět do vašeho okolí 
emzáky, a tím vám zkomplikovat 
život, nebo vás o něj raději rovnou 
připravit. Zatímco grafika a zvuky 


mnohem menší šanci na úspěch. 
Přemýšlející zákazník chce vždy něco 
zcela nového, a pokud mu to nenabíd- 
nete, nebude vaši hru hrát. 


MDK 2 neobsahuje multiplayer. To 
vypadá v dnešní době téměř nepo- 
chopitelně — vlastně jednou 

z posledních větších her, které měly 
pouze singleplayer, byl Thief. 
Myslíte si, že je obtížnější vytvořit 
atraktivní hru, pokud vypustíte 
možnost multiplayeru? 

Myslím, že pokud vytváříte hru, která 
je současně single i multiplayerová, 
rozmělňujete tím své síly. Mám dojem 
že většina týmů si začíná vybírat, kam 
napře své pracovní úsilí a čas na vývoj 


3 OTÁZKY NA: 
DR. GREGA ZESCHUKA, SPOLUMAJITELE 
BIOWARE A ŠÉFA PROJEKTU MDK Z 


Oficiální stránky MDK 2 naleznete na www.bioware.com/mdk?2/, kde se nachází 
popis hry, nepřátel i novinky související se hrou. 
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jsou opravdu na výši, mám pocit, 
že nepřátelé samotní si trochu 
více pozornosti zasloužili — jejich 
modely jsou poměrně jednoduché 
a variabilita je také minimální. 
Hudba je po prvním dílu možná 
trochu zklamáním — nepatří mezi 
absolutní špičku a spíše tvoří kuli- 
su, než aby vynikala. 


Ačkoliv je MDK 2 third person 
hra, netrpí Kurt (a jeho kolegové) 
obrnou, známou velmi dobře sleč- 
ně Croftové či poslednímu 
Indymu. Zatímco Tomb Raider 
myš (spolu s mnoha dalšími 
věcmi) zcela ignoruje a Indy před- 
vedl nejdebilnější myslitelnou 
implementaci myši, můžete 
v MDK 2 bez nejmenších problé- 
mů používat mouselook. Klávesy 
jsou mapovatelné, takže individu- 
ální nastavení by nemělo činit 
potíže, a jediné dvě výtky, které 


hry - jen se podívejte na všechny ty 
multiplayer-only hry, jako je TF2, 
Unreal Tournament nebo Auake III. 
Vývojáři těchto her věnují veškeré 
úsilí tvorbě síťové hry, která zároveň 
simuluje multiplayer (pomocí botů). 
My děláme jen přesný opak a maxi- 
málně se soustředíme na kvalitní 
singleplayer hru. Jsem přesvědčen, že 
hra, která obsahuje kvalitní příběh, 
zajímavé postavy a akci prokládanou 
různými hádankami, může uspět. 
Pokud si chcete takovou hru zahrát, 
je tu MDK 2, pokud preferujete multi- 
player, vyberte si některou z výše zmi- 
ňovaných, určitě budou výborné. 


OBE LEN KABEL 
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mě napadají, se týkají Maxe 

a Kurta. U Maxe je docela nepří- 
jemné, že pokud vystřílíte zbraň 
(Max ji zahodí), musíte další 
vybrat v inventoráři a aktivovat 
ručně — a to je někdy v ostré pře- 
střelce skoro nemožné. Kurt zas 
v ostřelovacím režimu sice může 
uhýbat do stran, ale nikoliv 
dopředu/dozadu, což může kom- 
plikovat život. 


Mírně Dementní Koncepce 
I MDK 2 má ale své stinné 


Je jednodušší vybalancovat zbraně, 
pokud děláte pouze singleplayer 
hru? 

Řekl bych spíše, že celý design hry je 
odlišný — nemyslím, že by tím bylo 
něco lehčí. Nám to umožňuje vytvořit 
na míru efekty a vlastnosti založené 
na skutečnosti, že je tu vždy pouze 
jediný hráč. Například můžeme napro- 
gramovat nejrůznější triky s herní 
kamerou, a udělat tak animované 
sekvence, které hráči přibližují někte- 
ré momenty či napomáhají při inter- 
akci s herním prostředím. 


Výňatek z rozhovoru, jenž se nachází 
na wiwww.mdk2.com. 


Na adrese wwww.mdk2.com naleznete překvapivě neoficiální stránky MDK 2. 
Jsou tu novinky, downloady, linky snad ke všem významnějším preview 
a rozhovorům, které byly na internetu uveřejněny, a mnoho dalších informací. 


musíte rozlousknout, můžete si 
být na beton jisti, že dříve či 
později následuje chodba, pak 
zase nějaká ta hala či aréna — 

v lepším případě pak závěrečný 
boss úrovně. 


V souladu s téměř absolutní 
lineárností se vlastně nese i střídá- 
ní třech herních postav. Jak už 
bylo řečeno dříve, během prvních 
devíti úrovní si nemůžete zvolit, 
za kterou postavu budete hrát — 
level po levelu se prostě střídají, 

a možnost hrát něco znovu a jinak 
se tak nabízí vlastně až na samot- 
ném konci. To je docela škoda — 
úrovně sice nejsou malé (každá je 
dokonce rozdělena do deseti pod- 
sekcí), ale vzhledem k jejich počtu 
není délka hry zrovna závratná — 
spíše lehce podprůměrná. 


stránky, které se postupně dostá- 
vají na povrch. Přes velmi slušnou 
variabilitu, na které mají Iví podíl 
zejména tři různé postavy, ale 

i mnoho nových nápadů, tu zůstá- 
vá stále stará nemoc zcela lineár- 
ních misí, známá už z prvního 
dílu. Layout map se skládá prak- 
ticky jen ze dvou modifikovaných 
prvků — úzká (svislá či vodorovná) 
chodba a větší či menší prostran- 
ství. A i když vás v nejedné lokaci 
čeká zajímavý problém, který 


Má to Dobrý Konec 
l přes výše uvedenou kritiku se 
stále jedná o výbornou hru, která 
mi sedla mnohem víc než třeba 
Messiah. Mimochodem — asi nej- 
spornějším prvkem je právě origi- 
nalita. Na jednu stranu je vše 
postaveno na nápadu prvního 
dílu, a tudíž vám mnoho věcí 
může připadat okoukaných, na 
stranu druhou v MDK 2 notná 
dávka originality je. Projevuje se 
například v postavách doktora 
a Maxe, ale i v některých herních 
hádankách, jimiž vás autoři co 
chvíli mučí. Při tom všem tu 
nechybí (ve hrách tak vzácný) 
humor. Asi sotva se zasmějete 
nahlas, ale občas vám ta či ona 
blbina vykreslí mírný úškleb na 
tváři, a to je u 3D akcí opravdová 
vzácnost. 


Shiny (autoři původního MDK 

a Messiaha) jsou ve své snaze 
vytvořit originální a novou hru až 
křečovití, zatímco BioWare patří 
k týmům, které dokáží zpracovat 
prakticky cokoliv do možná ne 
dokonalé a stoprocentně originál- 
ní, ale o to zábavnější hry. A tak 

i když si velmi cením nových neo- 
třelých nápadů, nikdy bych je 
nenadřadil hratelnosti — a té má 
MDK 2 dostatek. 
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Výrobce: BioWare 


Vydavatel: LENÍ 
Minimum: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB, 3D karta (OpenGL) .. 0 EE 
Doporučeno: © PII 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 500 MB, 16MB 3D karta 
Multiplayer: © ne PRO FIL: B I OWARE 


3D akcelerace: OpenGL 


Verdikt: Výborné pokračování MDK. Mohlo 
být ale méně lineární a delší. 
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Osmdesát pět 


Kanaďané Greg Zeschuk, Ray 
Muzyka a Augustine Yip se setkali 
(pro herní byznys možná trochu 
netradičně) během studií medicíny. 
Greg a Ray pracovali již během 
svých studií na několika programech 
pro lékařské ordinace a počítačová 
tvorba je zaujala natolik, že se po 
dokončení školy rozhodli opustit 
svůj obor praktických lékařů a spojit 
své dvě záliby - programování 

a počítačové hry. 


n nn sc 


BioWare bylo založeno v roce 1995 
a hned první titul, na kterém Greg, 
Ray a Augustine pracovali, byl rela- 


tivně úspěšný. O distribuci první hry 


Shattered Steel projevilo zájem 


Interplay a ještě před jejím dokonče- 


ním byla podepsána smlouva 
o výhradní distribuci všech titulů 
BioWare. 


Světové slávy ale dosáhlo BioWare 
až s vydáním rozsáhlé RPG 
Baldur's Gate. Infinity Engine, vyvi- 


nutý původně pro BG, licencovalo 
BioWare svému vydavateli — Black 
Isle Studios, které je divizí Interplay 
pro RPG hry. Na Infinity Engine byl 
později vyvinut Planescape: Torment 
(Black Isle), bude jej používat 

i Icewind Dale (Black Isle) 

a Baldur's Gate II (BioWare). 


Kromě Baldur's Gate II pracuje 
momentálně BioWare i na své páté 


hře — velmi slibném RPG 
Neverwinter Nights. 
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SOLDIER OF FORTUNE 


Začalo to pochybnou licencí jednoho ame- 
rického časopisu. Tištěný Soldier of Fortune 
obsahuje vše, co si jen lze vymyslet o jižan- 
ských buranech a mentálně retardovaných 
vlastencích, provozujících tajné „military 
stores“ na předměstí. Ze Soldier of Fortune 
se ale nakonec překvapivě nestal ubohý 
fragfest, ale vcelku zábavná kombinace drsné 
akce Ouaku s taktikou Rainbow Six. Vítejte 
ve 3D akční podobě filmů Johna Woo. 


Udělat dnes úspěšnou 3D akci 
není vůbec jednoduché, Vše totiž 
zkomplikoval Half-Life, který se stal 
nekompromisním metrem pro 
všechny ostatní. A možná právě 
Half-Life je tak trochu na vině 
tomu, že „klasických“ 3D akcí se 
v poslední době neobjevuje 
mnoho. Autoři se snaží utéci tu 
k příběhu a předloze (Wheel of 
Time), jindy zase k humoru 
a bizarnosti (MDK 2) nebo ke kře- 
čovité originalitě (Messiah). 
Většinou se jedná o velmi dobré 
hry, ale kvalitní „čistá“ singleplayer 
akce se stává nedostatkovým zbo- 
žím, a nebýt Opposing Force, bylo 
by možné se domnívat, že už 
téměř vymřela. O to snazší pozici 
má SoF. 


Licence je licence — někde se 
projevit musela. Nakoněc to ale 
naplno odnesl jen příběh, který 
naštěstí nemá hlubšího významu. 
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Tak jako tak — jediným úkolem pří- 
běhu SoFje vás pouze v každé další 
misi přenést do nového, pokud 
možno zajímavějšího prostředí. 
Blábol o teroristech, kteří na ruské 
vojenské základně ukradli jaderné 
hlavice a následně je rozeslali do 
všech koutů teroristického všeho- 
míru, se k podobnému účelu hodí 
báječně. Vedle zábavného tréninku 
a první mise v podzemce se tak 
můžete těšit na vlak prohánějící se 
noční Afrikou, stoky kdesi 

v Kosovu, Sibiř, Irák, Japonsko či 
Německo — zkrátka a dobře, všech- 
ny teroristy dostatečně zamořené 
lokace. 


Soldier of Fortune vcelku zručně 
kombinuje věci ověřené s mnohdy 
originálními novinkami. Prostředí 
se snaží tvářit v rámci možností 
reálně, což má velmi pozitivní vliv 
na hratelnost. Ať už se pohybujete 
V podzemce, výzkumné laboratoři, 
na sibiřské základně či v irácké rezi- 
denci, levely mají vždy svou logiku, 
podle které se můžete řídit a která 
vám mnohdy sama napovídá kudy 
a jak dál. Ruku v ruce s prostředím 
jdou pochopitelně i zbraně, které 
sice nejsou absolutními „virtuální- 
mi“ replikami, jako tomu je třeba 
u Rainbow Six, ale vyhlížejí, chovají 
se a dokonce i vypadají do značné 
míry reálně. Ruku v ruce se zbraně- 
mi jde systém lokálního poškození, 
který SoF dovádí téměř k dokona- 
losti. Autoři si ke tvorbě hry přizvali 
Johna Mullinse, bývalého člena elit- 
ních jednotek zelených baretů, 
nasazených ve Vietnamu. 
Výsledkem je „GHOUL“ — podle 
autorů doposud nejreálnější systém 
„poškození“, který se stará o to, aby 
vašim nepřátelům krvácely a odpa- 
dávaly ty správné partie v tom 
správném okamžiku — pokud 
možno v závislosti na tom, jak 
a čím jste se do nich trefili. 


Jsou tu ale i další novinky. Záhy 
si jistě všimnete, že kromě klasic- 
kých ukazatelů zdraví a brnění (SoF 
je přece jen hra akční) je tu i ukaza- 
tel míry hluku (přesněji Personal 
Audio Detection Device — PADD), 
který svým počínáním vyluzujete. 
Používáte-li nůž či pistoli s tlumi- 
čem, můžete být celkem klidní. 
Jakmile ale sáhnete po brokovnici 
či samopalu, abyste protivníkovi 
napumpovali do žaludku trochu 
toho olova, decibelometr vyletí do 


žlutých či červených hodnot. To má 
pochopitelně svůj význam — protiv- 
níci, jejichž umělá inteligence je 

i jinak vcelku na výši, o vás v ten 
moment vědí a s největší pravdě 
podobností nebudou na vaši prak- 
tickou přednášku z amerického 
patriotismu čekat. To, spolu s další- 
mi drobnými vylepšováky, jako je 
možnost vykukovat zpoza rohu či 
používat oslepující „flashbang“ gra- 
náty, posunuje 3D akci právě kamsi 
směrem ke zmiňovanému 
Rainbow Six. Nastavíte-li si mini- 
mální obtížnost, čeká vás bezmyš- 
lenkovité běhání a střílení stupid- 
ních nepřátel. Naopak navolíte-li 
cokoliv od střední obtížnosti výše 
(doporučuji dva nejvyšší stupně), 
můžete se těšit na hru, ve které se 
často vyplatí opatrnost, taktika, 
přesné míření a volba vhodné zbrá- 
ně. 


Jak už jste asi pochopili 
(a z obrázků pochytili), Soldier of 
Fortune je hrou velmi, ale opravdu 
velmi brutální. Na jednu stranu se 


člověku chce hru omlouvat — konec- 


konců GHOUL by měl zobrazovat 
„reálné“ poškození. (Řekl jsem 
poškození? Měl jsem na mysli zra 
nění.) Skutečnost je ale trochu jiná. 
Autoři si nakonec přece jen neod- 
pustili „lehký“ odklon od reality 
směrem k množství cákající krve — 
říkejte mi puritán, ale SoF při nej- 
lepší vůli balancuje na hranici 
únosnosti a chvílemi si za ni možná 
i odskočí. Míru krvavosti můžete 
pochopitelně nastavit v menu hry, 
ba co víc, dokonce ji před svými 
ratolestmi či mladšími sourozenci 
zabezpečit heslem. (Tedy v případě, 
že nebudou natolik chytří, aby hru 
odinstalovali a poté znovu nainsta- 
lovali.) V některých zemích jsou 

v prodeji dokonce dvě verze lišící se 
mírou zobrazované brutality, 

v jiných (Německo) se ta drsnější 
vůbec nedostane na trh. U nás se 

v krabicích zřejmě bude nacházet 
necenzurovaná britská verze — 

i s ohledem na to bych rád zdůraz- 
nil, že Soldier of Fortune je hra sku- 
tečně násilná a že by se v žádném 
případě neměla dostat do rukou 
nejmladších hráčů. Bez legrace. 


Autoři zřejmě původně chtěli 
Soldier of Fortune vytvořit jako 
mix 3D akce s taktickou hrou typu 
Rainbow Six, jenže nakonec se to 
celé nějak zvrtlo a z taktiky a realis- 
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MULTIPLAYER: 


Ano, samozřejmě, v Soldier of 
Fortune je multiplayer. Se všemi těmi 
zápasy CTF v Unreal Tournamentu 

a mnohahodinovými seancemi 
Counterstrike bych na to skoro zapo- 
mněl. Ba co víc - multiplayer je tu 
vcelku propracovaný a vedle tradiční- 
ho DM nabízí i deathmatch realistic- 
ký, CTF, Assasination a Arsenal. Pro 
přátele Hardcore DM dokonce 

i s možností vypnout locational 


damage. Mám-li být ale zcela upřím- 
ný, přijde mi to ve věku O3A a UT tak 
trochu samoúčelné. Soldier of 
Fortune či kterákoliv jiná hra může 
jen těžko konkurovat multiplayer- 
only titulům či Half-Lifu, které nejen- 
že samy o sobě nabízejí nespočet 
špičkových DM variant, ale navíc pro 
ně vzniká každý měsíc několik nových 
modifikací. Netvrdím ale, že se to 
právě SoF nemůže podařit. 


PROFIL: 
RAVEN SOFTWARE 


Raven Software rozhodně patří mezi 
protřelé vývojové týmy. Společnost 
založili bratři Brian a Steve Raffelové 
v roce 1988 a jejich první hrou se stal 
Black Crypt (EA, 1992) pro Amigu. Již 
o rok později se objevila první hra 
Ravenu pro PC — scrollovací 3D dun- 
geon Shadow Caster, který používal 
technologii zakoupenou od id 
Software. 

Po vydání Shadow Castera Raven roz- 
šířili své zázemí a pod kříly SSI vydali 
3D akční adventuru CyCfones, která 
snad jako vůbec první podporovala 
„mouselook“. Poté ve spolupráci s id 
Software vytvořili hru, na kterou si už 
asi většina z vás vzpomene — Heretic. 
Po obrovském úspěchu Hereticu byl 
další vývoj předvídatelný. Hexen byl 
vydán v roce 1995, a přestože byl 
dokončen během pouhých osmi měsí- 
ců, znamenal další obrovský úspěch. 


V následujícím roce byl dokončen 

o něco méně známý Necrodome. 
Jedním z nejproduktivnějších období 
Ravenu byl dozajista rok 1997, kdy 
byly dokončeny hry Take No Prisoners 
a Mageslayer (obě používaly pohled 
shora a 3D akceleraci), spolu s jednou 
z nejočekávanějších her roku — 
Hexenem II, který byl vytvořen v tehdy 
ještě „čerstvém“ Auake enginu. 
Úspěch Hexenu ll byl asi jedním 

z hlavních důvodů, pro které se 
Activision rozhodli Raven Software 
odkoupit a vytvořit z něj svou vývojo- 
vou odnož. Z obchodu nakonec vzešla 


a jedna z nejhratelnějších third-person 
3D akcí —- Heretic II. 

Vedle právě dokončeného So/dier of 
Fortune pracuje momentálně Raven 
na 3D akci Star Trek: Voyager -— Elite 
Forces. 
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TŘI OTÁZKY NA: 
SPRÁVCE PROJEKTU SOLDIER OF FORTUNE, RAVEN SOFTWARE 
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Soldier of Fortune je zasazen do víceméně reálného prostředí a obsahuje 
poměrně reálné zbraně. Proč jste se rozhodli zařadit i něco tak silně vědec- 
ko-fantastického, jako je mikrovlnná puška? 
Mikrovlnná pulzní puška je už některými vládními agenturami skutečně vyvíje- 
na. Připouštím sice, že by ve skutečnosti asi nefungovala tak, jak jsme to před- 
vedli ve hře, ale původní inspirací byl skutečný projekt zbrojního výzkumu. 
Chtěli jsme vyvolat pocit, že „obchod“ je vybaven na vysoké úrovni a zároveň 
do hry přidat něco nového a originálního. Myslíme si, že MPP splnila tento 
úkol na jedničku. 


SoF je poměrně brutální hra (je možná nejkrvavější 3D akcí vůbec). 
Obáváte se cenzury či zákazu prodeje v některých zemích? 

Spolupracovali jsme velmi úzce s lokálními pobočkami Activisionu a organiza- 
cemi, které hry známkují. Splnili jsme vše, co se po nás žádalo, a navíc jsme do 
hry přidali i možnost ochrany heslem. S ohledem na to se nebojíme, že by byl 
Soldier of Fortune cenzurován či zakazován. 


Soldier of Fortune obsahuje poměrně kvalitní multiplayer. Myslíte, že 
dnes, v době, kdy existují specializované multiplayer hry jako O3A či UT, je 
stále nutné, aby 3D akční hra obsahovala možnost multiplayeru? 
Kdybyste NYNÍ začínali vývoj nové hry, zaměřené primárně na singleplay- 
er, zařadili byste do ní multiplayer? 

Každý herní projekt je třeba posuzovat a plánovat individuálně. Musíme vzít 

v úvahu, kolik času, lidí a prostředků můžeme vývoji věnovat, i jaké technolo- 
gie máme k dispozici. Proto není možné říci jednoznačné „ano“ či „ne“. Myslím 
ale, že v případě SoF bylo naším cílem nabídnout hráčům oboje. Hry se nemusí 
úzce specializovat na to či ono. Jsem si ale jist, že hry, které jsou zaměřeny 
výhradně na single či multiplayer, budou mít výhodu kratšího vývojového 
cyklu. Věřím, že bude-li to možné a praktické, budeme v Ravenu i nadále tvořit 
hry obsahující jak single, tak i multiplayer. 


Za GameStar se ptal Lukáš Erben. 


Nůž (Combat Knife) 

Pokud nechcete, aby se na vás vyrojily 
mraky nepřátel, jedná se o ideální 
tichou zbraň. Navíc je možné jím 

i házet. 


Pistole (Silver Talon) 

Správný vidlák používá zbraň z vidlá- 
kova. Silver Talon se vyrábí v Texasu, 
a tak je mezi vidláky velmi oblíbená. 
Kromě toho je i vcelku účinná. 


Pistole 9 mm (Black Panther) 
Trvanlivá, spolehlivá — taková je nej- 
slabší palná zbraň hry. Na menší vzdá- 
lenost je ale vcelku přesná a při dob- 
rém míření i účinná. 


Brokovnice (Berserker) 

Vývinuta pro armádu a policii, B-42 je 
jedním z nejlepších nástrojů pro udr- 
žení klidu, míru a pořádku — umí pří- 


tivníkově intestinaci. 


tom nadělat opravdovou paseku v pro- 


Oficiální stránky Raven Software (toww.ravensoft.com) vám toho o SoF mnoho 
neprozradí. Lepé pořídíte na neoficiálních stránkách čowww.sofcenter.com či 


wwww.sofnews.com . 


tičnosti mnoho nezbylo. Mezi 
misemi si tak sice můžete číst 
poštu a vybírat výzbroj (dokonce 
jste omezeni rozsahem inventorá- 
ře), jakmile ale misi začnete hrát, 
můžete u první mrtvoly sebrat 
prakticky libovolnou zbraň, aniž 
byste se jiné museli vzdát. Navíc 

i „realističnost“ zbraní dostává 
postupem času na frak — zejména 
když se vám do rukou dostane 
mikrovlnná puška. Cožpak o to, její 
účinnost a efekt, při kterém nepřá- 
telé vesele explodují, jsou jistě 
impozantní (kdo někdy zkoušel 
sušit křečka v mikrovlnce, ví o čem 
je řeč — vzpomínáte na Day of the 
Tentacle?), ale do hry „o trochu 
drsnějším přístupu k potírání mezi- 
národního terorismu“ tak nějak 
nezapadá. Grafické zpracování, ač 
solidní a s kvalitními texturami, 
pak také nepatří mezi absolutní 
špičku. Grafici i programátoři sice 
dělali, co mohli, ale na enginu 
Ouaku II jsou ty roky už znát — 
zejména postavy vašich nepřátel by 
zasloužily pár detailů navíc, nehle- 
dě na to, že míra a propracovanost 
detailů má k takovému Kingpinovi 
přece jen daleko (a to byl přitom 
také O2 engine). 


Soldier of Fortune tak získává 
především v oblasti samotné hra- 
telnosti. Volba obtížnosti z něj dělá 
dvě zcela odlišné hry. V prvním pří- 
padě se jedná o hloupou, téměř 
průměrnou střílečku. Jak ale obtíž- 


Ostřelovačka (Eagle Eye) 

Co by dnes byla 3D akce bez možnosti 
ostřelovat. Eagle Eye vám to pochopi- 
telně umožní díky své přesnosti, účin- 
nosti a až 2Onásobnému zvětšení. 


Samopal (Raptor) 

Je to ještě samopal, nebo útočná 
puška? Velikostí samopal, municí 
(5,56 mm) spíše to druhé. Zkrátka 
a dobře, účinný způsob, jak zastavit 
zlé, ošklivé teroristy. 


Grafika 


Obtížnost 


nost narůstá, zjevuje se před vámi 
nová hra. Teprve pak představuje 
alespoň částečně onen mix bezhla- 
vé akce ©2 s taktikou a rozvážností 
Ré. Není to sice mix dokonalý, ale 
rozhodně jde o příjemné osvěžení, 
které lze doporučit všem přízniv- 
cům kvalitních akčních her. 


Lukáš Erben 
0060134 


Soldier of Fortune 


Výrobce: Raven Software 


Vydavatel: Activision 

Minimum: P 200, 32 MB RAM. 4x CD, 
HDD 180 MB, OpenGL 3D karta 

Doporučeno: © P 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 450 MB, 16MB 3D karta 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: OpenGL 


Verdikt: Zvláštní mix přímočaré 3D akce 
s taktikou Rainbow Six. K dokon- 
alosti sice mnoho chybí, ale stále je 


to velmi dobrá hra. 


Hratelnost 


Osmdesát 


ZBRANĚ 


Samopal s tlumičem (Bulldog) 

O něco méně účinná a přesná než 
Raptor, vše ale vynahrazuje minimální 
hlučností. Střelba v malých dávkách 
neškodí v jakémkoliv množství. 


NVA 


Těžký kulomet (M-75 Guardian) 

Když přijde na to něco opravdu dobře 
rozstřílet, není nad těžký kulomet. 
Vysoká kadence (TATATATATA) a účin- 
ný sekundární mód dělají z Guardiana 
zbraň pro labužníky. Fosforové graná- 
ty je ale třeba používat jen na dosta- 
tečnou vzdálenost. 


Saitek 


© digitální technologie 
+ 3 palebná tlačítka 
© 8-smérový hat 
přepínač 

© 4 programovatelná 
základní tlačítka 

© 3D funkce otáčení 
+ integrovaná plynová 
páčka 

© vysoká přesnost 

© komponenty s 
dlouhou životnosťí 


wvyv..saitek.com 
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Trojrozměrné hopsačky nepatří na platformě PC k těm 
nejprotěžovanějším žánrům. Asi z tohoto důvodu každý 
nový přírůstek rozčeří jinak poklidnou hladinu hopsání ve 
třech rozměrech do zvědavého otazníku. 


Na světě je mnoho osob, zvířat 
i věcí. Někteří z nich jsou hodní, 
někteří ne. Maličcí roztomilí 
Gobbové připomínající kulatoučké 
chlupaté míčky patří do první sku- 
piny. Naopak zlý, záludný a ďábel- 
sky prohnaný Dantini jim musí být 
v zájmu zachování rovnováhy 
důstojným protipólem. Tohle 
základní rozložení stačí k tomu 
zadělat na pokračování jedné 
z prvních 3D arkád vůbec — 
Croca 2. 


Arkády obecně se na platformě 
PC nevyhřívají na výsluní populari- 
ty a netěší se ani zdaleka takovému 
zájmu jako u majitelů konzolí — 
opravdu kvalitní tituly bychom 
spočítali na prstech jedné ruky. 
Nosná konstrukce zde není tvoře- 
na silným příběhem a propracova- 
nou dějovou linií plnou překvapi- 
vých zvratů, Důležité není ani 
revoluční technické zpracování — 
prvořadá je plynulá dynamická 
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akce a jistá „návykovost“, která vás 
drží u obrazovky i přes zánět spoji- 
vek či neodkladnou práci až do 
doby, kdy s trochu nepřítomným 
výrazem hledíte na blahopřání 

k úspěšnému dokončení hry. 


První dva body (přímočará story 
a průměrné zpracování) jsou 
v Crocovi 2 zachovány takřka beze 
zbytku — jednoduché, jasnými bar- 
vami zářící textury natažené na 
primitivní objekty hru rozhodně 
nezpomalují a nečiní ji přístupnou 
pouze majitelům nejvýkonnějších 
konfigurací. Věcí, která ční z prů- 
měru zpracování, je rozhodně zvu- 
ková kulisa hry. Hudební motivy 
by sice mohly být o něco delší 
a nápaditější, ale do celkového 
konceptu hry výborně zapadají. 
Přestože jmenovaný nijak neoživu- 


je zaběhnutá klišé a nevnáší nové 


nápady do žánru 3D hopsaček, je 
docela zábavný. Vynecháme-li 
drobná smítka na straně originality 


a zpracování vůbec, dostaneme se 
k chybě největší, která hratelnost 
hry degraduje nejfatálněji. Tou je 
systém ovládání spolu se zoufale 
stejným designem levelů. Ale 
postupně. 


Díky topornému ovládání je 
takřka nemožné rozeběhnout se 
a nechávat kolem sebe proudit 
docela jednoduchý, i když vizuálně 
přitažlivý 3D svět. Nevyvážená citli- 
vost ovládání má často za násle- 
dek, že namísto zatočení v požado- 
vaném směru se Croc prudce otočí 
o sto osmdesát stupňů, a než stačí- 
te zděšeně zvednout palec z joypa- 
du, běží překotně vstříc šlehajícím 
plamenům či bezedným hlubinám. 
K dispozici jsou sice dva módy 
ovládání, ovšem první z nich je 
díky své koncepci absolutně 
nepoužitelný — držíte-li některé ze 
směrových kláves, Croc se daným 
směrem okamžitě rozeběhne, 
ovšem neběží v požadovaném 
směru, nýbrž se motá dokola 
v uzavřené elipse. Pohyb v úrov- 
ních vypadá většinou tak, že běžíte, 
a v okamžiku, kdy hrozí nebezpečí, 
se zastavíte, natočíte Croca poža- 
dovaným směrem a znovu běžíte 


B“ 
č M i £ 
rovně až do okamžiku, kdy se 
musíte znovu zastavit a otočit se, 

A tak stále, znovu a znovu, čímž 
dostává dynamika hry pořádně na 
frak. Tato skutečnost je nepříjem- 
ná i na zelených paloučcích, kde 
vašemu hrdinovi nehrozí žádné 
větší nebezpečí, ovšem opravdo- 
vým utrpením je probíhání po 
úzkých klikatých mostech nad vřící 
lávou či jezírky s leptající kyselinou. 


Kamera by asi také v přijímacích 
testech klubu Mensa neexcelovala 
— z nepochopitelných důvodů zde 
nění možnost volného rozhlížení 
po okolí očima hlavního hrdiny. Je 
zde sice dalekohled z Crocova 
inventáře, ale jeho praktické využí- 
tí troskotá na příliš malém výhledu 
a úhlu pohybu. Navíc je hlavní 
hrdina sledován ze stále stejné 


OHLÉDNUTÍ ZA NEJZNÁMĚJŠÍMI HRDINY 


BD HOPSÁNÍ NA PC 


Croc — Zelený krokodýl s malým batůžkem na svých ještěřích bedrech 
vtrhl na obrazovky počítačů bez zbytečného zdržování dvěma rozměry. 
Croc byla jedna z prvních 3D plošinovek, která vstoupila do širšího pově- 
domí hráčů. Nebýt zbytečných chyb druhého dílu, mohl se s hrdostí zařa- 
dit mezi zde přítomnou elitu. Takhle jenom zůstává tím „třetím“ vzadu. 
Škoda. Možná se mu to povede napotřetí. 


Earthworm Jim — „Potrhlá“ plošinovka plná šílených kousků ještě šíleněj- 
šího žížalího samce Jima vyvolala vlnu kladných reakcí. První dva díly 
byly klasickými 2D hopsačkami, třetí (recenzovaný v GS 13/2000) si — 
co se úchylností a zornice rozšiřujících skopičin týče — nijak nezadal se 
svými předchůdci. Nebo vám připadá výprava za záchranou čistého spod- 
ního prádla jednoho kroužkovce téma příliš usedlé a konzervativní? 


Gex — Postava tajného mločího agenta Gexe se slušivým černým motýl- 
kem a stylovými slunečními brýlemi byla i přese své nadprůměrné zpra- 
cování přijata hráčskou komunitou spíše rozpačitě a v žádném případě se 
jí nepodařilo vyvolat ohlas srovnatelný s ostatními zde uvedenými hrdiny. 


Už první díl (ve 2D) zapadl daleko za okraj zájmu hráčů a stejný osud 
potkal i jeho 3D pokračování. 


Rayman — Stejně jako v případě dvou předchozích hrdinů si i blonďatý 
sympaťák Rayman odbyl svou premiéru ve světě dvou rozměrů. První díl 
Raymana se setkal s velkým úspěchem — co do své rozsáhlosti a obtíž- 
nosti se jedná stále o jednu z nejtužších her, které si na PC můžete 
zahrát. Jeho druhé (již plně trojrozměrné) pokračování s podtitulem „The 
Great Escape“ je bez debaty tím nejlepším, co se na poli 3D arkád pro PC 


urodilo (recenze v GS 12/99). 


vzdálenosti a jediný okamžik, kdy 
donutíte vzdorovitě statickou 
kameru mírně se natočit do strany, 
abyste viděli něco jiného než 
Crocova záda a ocas, je ten, kdy ho 
zaženete do rohu či příliš blízko 
nějakého masivnějšího objektu. 
Navíc se s kamerou z nějakého 
mně nepochopitelného důvodu 
nedá volně natáčet ani není k dis- 
pozici více pohledů, což se stává 
osudným v okamžiku, kdy máte za 
zády obrovitý kopec a před sebou 
lávové jezírko s několika bednami, 
po kterých musíte chtě nechtě pře- 
skákat. Ke cti tvůrců hry se sluší 
podotknout, že k takovýmto situa- 
cím nedochází příliš často, ale to 
jenom díky tomu, že s touto ašib- 
kou asi samotní tvůrci počítali, což 
mi ale nepěkně zavání lajdáctvím. 


Přesto se koncepce oproti minu- 
lému dílu dočkala příjemných 
změn. Náplň hry už není pouhé 
poskakování z plošinky na plošinku 
kombinované s příležitostnou likvi- 
dací nepříliš nebezpečných nepřá- 
tel, co se vám objeví v cestě. Avšak 
kdyby měl Croc pohlédnout do očí 
rozčepýřenému vačnatci Crashi 
Bandicootovi, vitálnímu gorilímu 
samci Donkey Kongovi, nebo 
dokonce samotnému knírkatému 
Mariovi, asi by se i přes svou zele- 
nou kůži stydlivě začervenal. Valná 
většina nových nápadů (pronásle- 
dování zlého padoucha prchajícího 
s klecí, ve které je uvězněný malý 
Gobb, nejrůznější soupeření, závo- 
dy apod.) je povětšinou variací na 
to, co jsme již mohli vidět v podob- 
ných hrách na konkurenčních plat- 


-© Žese u něj budete pár hodin výteč- 


formách. Což je ovšem věc, která 
nemusí ortodoxnímu PCčkáři nijak 
vadit — naopak, konečně má široká 
hráčská obec šanci přesvědčit se 

o tom, že hraní i na první pohled 
infantilní a dětinské 3D plošinovky 
může být i o něčem jiném než jen 
o zběsilém poskakování a může 

v sobě skrývat zábavu i pro publi- 
kum starší dvanácti let. 


Ne, nepochopte mě špatně, 
Croc měl opravdovou šanci stát se 
svým rivalům důstojným a rovno- 
cenným soupeřem, ale díky výše 
jmenovaným chybám a nedostat- 


Výrobce: Argonaut Software 

Vydavatel: Bohemia Interactive 

Minimum: P II 266, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 30 MB 

Doporučeno:  PII 350, 64 MB RAM, 12x CD, 
HDD 30 MB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: Direct3D 

Verdikt: Nadějný projekt, jemuž v rychlém 
rozběhu za úspěchem svazuje nohy 
špatné ovládání a nepříliš inteligent- 
ní kamera. 

Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Sedmdesát 


kům se pouze přiblížil do pozice 
někoho, s kým je třeba v klání 
počítat. Obsahuje spoustu zábav- 
ných momentů, a jsem se jist tím, 


ně bavit. Pokud bychom však 
postavili do jednoho rohu boxer- 
ského ringu bezkloubého blonďáka 
Raymana, zatímco v rohu opač- 
ném by zaujal místo zelený kroko- 
dýlek Croc, ještě než by stačil 
zaznít gong oznamující začátek 
zápasu, bylo by o vítězi rozhodnu- 
to. Stal by se jím v centru záře 
bodových reflektorů za nadšeného 
aplaudování davů Rayman, obutý 
do zbrusu nových botek z krokodý- 
lí kůže. 

Václav Valeš 

00G0135 


ilusion 


softworks 


Změnili jsme sídlo 
(Kaštanová 143, Brno) 
Změnili jsme telefony 
(Brno 05 4325 0350, 


Pterodon 05 4332 1326). 


No a taky jsme změnili logo. 
Jedno ale zůstalo stejné. 
Stále děláme hry našlapané 
na maximum a na jejich vývoj 
přijímáme jen ty nejlepší 
grafiky, programátory a 
designery do kanceláří 
v Praze, Brně a Bratislavě. 


www.illusionsoftworks.cz 
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DIE HARD TRILOGY Z: VIVA LAS VEGAS 


Yippie-ki-yay! John McClane je zpátky! A spolu s ním 
i pokračování hry trojjediné — Die Hard Trilogy 2. 


Proč hry trojjediné? Za cenu 
jedné si na jedné blyštivé placce 
odnášíte hry hned tři. Za prvé je 
to variace na 3D akce viděné 
z pohledu třetí osoby (takže tako- 
vá nuznější obdoba Tomb 
Raidera), za druhé střílečka se 
zaměřovačem z pohledu první 
osoby (á la Virtua Cop nebo 
House of Dead 2) a akčně ladě- 
nou trojici uzavírá zběsilá jízda 
automobilem v ulicích velkoměs- 
ta (řekněme velice vzdálený, 
zchudlý příbuzný Drivera). Při 
recenzování jakéhokoliv pokračo- 
vání se autor jen stěží vyhne 
porovnání s předcházejícími díly. 
Abych si i já pocit déja vu odbyl 
hned na začátku této recenze, 
vyjasním vám teď, co se od minu- 


© ameStar 


le změnilo a co nového přibylo. 
Zpočátku se může zdát, že multi- 
pack tří bezvadných akčních zále- 
žitostí je docela fajn věc, ale už po 
chvilce hraní musíte po vzoru 
kralevice dánského podezřele 
zavětřit a konstatovat, že je tu 
cosi shnilého. Předně jste úplně 
to samé bez sebepatrnějších roz- 
dílů mohli vidět již přede dvěma 
lety v prvním dílu Die Hard 
Trilogy, a jestliže je oproti němu 
jedinou výraznější změnou pod- 
pora 3D akcelerátorů (která však 
ve formě patche existuje i pro 
původní DHT), něco není 
v pořádku. Autorům hry, která 
trochu jinak vypadá, ale hraje se 
úplně stejně jako její předchůdce 
a přitom se bezostyšně vydává za 
plnohodnotné pokračování, by 
mělo být (třeba ve srovnání 
s datadiskem Opposing Force 
k Half-Lifu) pořádně stydno. 
Smíříte-li se tedy s tristním fak- 
tem, že originalita opět nebude 
mít své žně, můžeme přistoupit 
k zevrubnějšímu popisu hry. 


Pro nikoho asi nebude pře- 
kvapením, že ve hře inspi- 
rované slavnou filmovou 
předlohou (Smrtonosná 
past s heroickým Bruce 
Willisem) se budou 
autoři snažit vytěžit 
z její popularity 
naprosté maximum. 
Kromě několika FMV ani- 
mací a postavičky hlavního 
hrdiny, policisty McClanea 
s ostře řezanými polygono- 
vými rysy, však jakákoliv 
podobnost s filmem končí 
a rozjíždí se samotná hra. 
Krom tréninkových misí 
a obyčejného arcade 
módu nově přibyl 
i „movie“ mód, ve kte- 
rém jsou jednotlivé 
mise pospojovány 
FMV animacemi do 
jednoho relativně 
konzistentního 
celku. Základ však 
tvoří tři výše zmí- 
něné odlišné dis- 
ciplíny. Tou nejza- 
jímavější a neja- 


traktivnější je jízda nejrůznějšími 
dopravními prostředky s cílem 
likvidovat důmyslně rozmístěné 


časované bomby (trochu paradox- 


ně likvidace spočívá v tom, že na 

ni najedete, čímž okamžitě explo- 
duje :-) a pronásledovat a demo- 

lovat podezřelá vozidla podlých 


padouchů. Tato část mi připadá ze 


všech nejhratelnější, nejdynamič- 
tější a nejzábavnější. Další herní 
mód je o poznání repetitivnější — 
kurzorem ovládáte zaměřovač 

a o sto sedm pálíte po objevivších 
se nepřátelích. Lokace, ve kterých 
se tato činnost odehrává, jsou sice 
nápaditě navržené, ale stále se 
dokola opakující scénář „padouch 
— vystřelit — dva padouši — dva- 
krát vystřelit — tři padouši — tři- 
krát vystřelit — nabít — padouch“ 
po chvilce hraní začne nudit i ty 


nejméně náročné hráče. Nakonec 
zbývá akční střílečka viděná 

z populárního pohledu třetí 
osoby. Tato část, přestože vypadá 
ze všech tří nejpropracovaněji, mě 
osobně oslovila nejméně. Postava 
policisty McClanea stojícího proti 
hromadám lstivých nepřátel si 
musí razit cestu k vítězství mezi 
výbuchy a detonacemi, přičemž 
maraton o zachování ukazatele 
energie na co nejvyšší možné 
hodnotě vás bude bavit asi dvacet 
minut. Vzhled úrovní, ve kterých 
se budete pohybovat, si v ničem 
nezadá s architekturou mnohem 
vyspělejších titulů, ovšem jejich 
náplň citelně zaostává. 


l přese všechno spílání na 
naprostou absenci nových nápadů 
a na nepřítomnost jakýchkoliv 
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Konec tisíciletí za námi, několik Apokalyps čistě hypote- andělíčka. Jeho jméno je Bob charaktery, které potkáte (je jich F 
ticky také a my, bestie lidi, stále ještě žijeme. Jak to, že a určitě to není on, kdo by měl celkem dvacet), jsou propracová- T] 
pravdu neměla ani Bible, natož Nostradamus. Něco musí — zachraňovat zemi. Co rozhodně © ny na výbornou. Je až směšné, © M 
být špatně. Nebo prostě přišel. Kdo? Neříkejte, že to nevíte! "e<hápe. je. proč si „Ten nahoře“ | jakým směrem se ubírá anatomie 
“ .2x vybral zrovna jeho. Jenže úkol, postav dnešních 3D akčních her, 
Přece Mesiáš. který se zprvu zdá nad jeho síly, © s čímž dokonale kontrastuje 
se náhle mění ve výbornou zába- © právě Bob, sahající kolemjdoucím 
Tak, vezměme to pěkně od bylo ohromující před lety MDK, © vu. Samotné stigma, že už nikdy © sotva ke kolenům. A k tomu ty 
začátku. Ne, nemyslím tím úplný jehož druhý díl nyní firma Shiny © nevyrostete a ty ženské, co se po — jeho věčné glosy. Co vám ale urči- 
začátek světa, ale projektu, který © připravuje, je i Messiah v mnoha © povrchu zkažené Země potulují, © tě vyrazí dech, je již zmiňovaná > 
se objevil už v roce 1998 a natrh ohledech herní inovací. Zejména © o vás ani nezakopnou, se tímto realističnost. Jednak stíny, které a 


měl vstoupit na konci roku loň- 


ského. Všechny ty tajnosti 


a významná gesta se shodla v jed- 
nom -— bude to objev. A pohled 

z druhé strany? Kdyby Messiah 
přišel opravdu na konci loňského 
roku, objev by to byl. Stejně jako 


Messiah 


Výrobce: Shiny 


enginem, který byl vyvinut speci- 
álně pro tuto hru Michaelem 
„Saxs“ Perssonem. Jedná se 

o systém zvaný RT-DAT (Realtime 
Deformation and Tessellation) 

a vznikl v roce 1997. Je založen 
na „okleštění“ grafiky. Nebojte, 
není to doslova tak, jak to vyzně- 
lo. Jde o to, že každá pohybující 
se 3D postava ve hře má na svém 
těle čas od času místa, na kterých 
není nutné plýtvat polygony. 


způsobem dá vyléčit poměrně 
snadno. Chce to najít správný cíl, 
rozběh, akceleraci, skočit — a tělo 
je vaše. 


Bob prochází prostředím, které 
se rozhodně nepodobá ničemu, 
co bychom znali, a tak se mohli 
autoři hry Messiah opravdu vyžít, 
což ale, dle mého názoru, neudě- 
lali. Opravdu nechápu, proč se za 
celé ty tři roky od prvních scre- 


Vydavatel: — Interplay Jejich počet se tudíž mění v závis-  enshotů prakticky nic nezměnilo. 

Minimum: © P 233,32 MB RAM, 4x CD, losti na vzdálenosti či pohybu Je však pravdou, že jednotlivé 
PD OB D karta a procesor nemá tolik práce. To 

Doporučeno:  PII 350, 64 MB RAM, 16x CD, 


HDD 1,1 GB, 16 MB 3D karta 
Multiplayer: © ne 
3D akcelerace: D3D 


jednak utváří velmi realistický 
vzhled a jednak činí hru plynulej- 
ší. Ale nenechejte se zmást. Ve 
skutečnosti mají samotné postavy 


se plynule pohybují, jednak ost- 
rost detailů, související právě 

s RT-DAT enginem. Bohužel 
všechna ta realita, která by na vás 


-—. 


Verdikt: 


Projekt s nápadem, který měl přijít 
už mnohem dříve. Přesto ale přináší 
ve svém žánru překvapení. Všem, 
kteří nemají rádi děti: doporučuji. 


ještě o 500 polygonů více než 
v Auake Ill Arena nebo Tomb 
Raider IV. Co by si mohl hráč 3D 


Hratelnost 


Grafika 


Sedmdesát pět 


akčních her přát více. Jenže tady 
to s tou akcí není zase tak jedno- 
značné. Ono totiž nejde jen 

o prostřílení se z jedné strany 
levelu na druhou. Důležité je také 
občas přemýšlet, chcete-li přežít. 
A to rozhodně nebude jednodu- 
ché. 


Vy se totiž převtělíte do podo- 
by malého, rozhodně ne roztomi- 
lého a ani náhodou typického 


měla z monitoru pomrkávat, si 
vybrala jistou daň na hardwaro- 
vých požadavcích. Na Pentium II 
je dnes už kdekdo zvyklý, ale 
instalace, která vyžaduje přes 

1 GB volného místa na harddisku, 
mě při nejmenším zarazila. A to 
ještě není všechno. Bez kvalitní 
3D karty si totiž Mesiáše také pří- 


záda... většinou jsem skončila 
zabořená ciftíkem ve zdi. Potom 
také samotné opouštění těla. 
Vzhledem k tomu, že Bob je na 
tom s výdrží většinou lépe než 
jeho náhradní fyzické schránky, 
občas se stane, že je z umírajícího 
těla katapultován a potom: dělej 
co umíš, hlavně to přežij. Bývají 


se liš neužijete. to horké chvilky — za divoké palby 

> zmizet někam, kde vám nic 

e£ | Nemůžu ale tuhle hru pořád — nehrozí, hladina krve v adrenali- 
jenom chválit, takže i něco na nu klesá a vaše prsty v poslední 
vyvážení. Rozhodně to je kamera. křeči mačkají i klávesy, které žád- 
Uznávám, že hráč přivyklý podob- nou funkci nemají. Prostě pro ten 
nému systému problém mít pocit, že alespoň něco děláte, 
nebude, přesto ale skákat za silně když už Boba nezachráníte. V tu 
rozhoupané kamery někomu na © chvíli nastupuje magická formul- 

Příchod 


Na rohu ulice stál muž a kázal davu: „Nastal čas, kdy Spasitel sestoupí do města hří- 
chu. Konec je blízko. Zaplatíte za své Iži!“ 

Několik kamenů se odrazilo od tabule na jeho hrudi. 

Fanatik pokračoval ve své řeči ještě s větším přesvědčením: „Vaše nenávist je slepo- 
tou, chtíč nemocí, svět bude od této metly očištěn. Tak řekl Bůh. Nikdo neunikne!“ 
Před hloučkem stáli mlčky dva policisté. Potom jeden zdvihl svou služební pušku, 
namířil a vystřelil. Zasažené tělo odletělo kamsi dozadu. Dav nadšeně aplaudoval. 
„Zatraceně... mířil jsem na hlavu,“ procedil mezi zuby policista. 

„Myslíš, že měl pravdu?“ 

„Já myslím, že až zase uvidím nějakýho podobnýho fanatika, zabiju ho.“ Oba se roze- 
smáli. 

V tu chvíli, kolem jejich hlav prosvištělo cosi podobného malému dítěti v oblaku 
kouře, ohně a peří. 

„Co to k čertu bylo?“ 

„Nevím, pojďme to omrknout.“ 

„. Mezi tím se Bob, svržený z nebes, vyhrabal z náručí nevábně vypadajících odpadků. 
„Hele Pane... HEJ! VELIKÁNE... ty cos mě shodil dolů... mám tady ještě něco na shoze- 
ní!“ vřískal malý cherub, zatímco se zuřivě hrabal v plenkách. Z čistého nebe sjel 
blesk a uhodil necelých pět stop od maličké postavičky. Bob stál uraženě s rukama 
založenýma a špulil spodní ret. Před ním se objevila záře. 

„Ty si myslíš, že seš dobrej, že jo?!“ zavřískal. Zvedl kámen a mrštil jej do Boží tváře. 
Výsledek se minul účinkem. Prolétl a zarachotil na chodníku. Smějící se Boží hlas 
promluvil: „Připomínáš mi, jaký jsem býval za mlada!“ 

„Ale já NECHCI být jako ty! Tohle všechno je jako špatný vtip!“ Otočil se a začal 
pofňukávat. 

„Tvůj čas nadešel, synu. Jsi jeden z mých nejchytřejších a nejšikovnějších cherubů. A 
nyní se musíš naučit, proč jsou věci takové, jaké jsou.“ 

„To už bych byl radši v pekle!“ 

„Toto je místo, kde zůstaneš, dokud zlo nebude vyhnáno. Až tehdy se budeš moci 
vrátit zpět. A pamatuj, zde jsi smrtelný, a pokud anděl zemře, je navěky odsouzen k 
věčné nicotě.“ Bůh položil ruku na cherubovu hlavu a zlatá zář z Bobova těla pomalu 
zmizela. Studený vzduch mu vjel pod kůži a poprvé v životě ho svým chladem zraňo- 
val. Bobův obličej se zkřivil pod sílou vzpomínek. Muka a zoufalství celého světa za 
posledních tisíc let zaplnila jeho mysl. 

„Nechávám tě zde s touhou po naději.“ 

Bůh zmizel a zanechal Boba plačícího v temné uličce. Na schodech opodál se ozvaly 
kroky. Dva policisté na sebe hlasitě povykovali: „Tady to je! Chyť to, než to zmizí! Co 
je to?“ 

Bob nečekal a instinktivně vyskočil do vzduchu, aby uhnul dvěma temným posta- 
vám. Získal dost času na to, aby si všiml, že těly obou policistů prochází jakási stříbr- 
ná nit přidržující jejich duši. Bez zaváhání se ponořil za tou nití. Pronikal cizím vědo- 
mím, až dorazil k samotné duši. Druhý policista vyděšeně utekl. 

Bob zalapal po dechu a nabral do plic neznámý dým a zápach. Podíval se dolů na 
cizí ukořistěné tělo. 

„Já jsem policajt!“ uvědomil si Bob. Podíval se na pušku ve svých rukou a uchechtl 
se. 

„Já jsem policajt...“ 


ka druhého stupně zvaná Load 
a jede se znova. A znova. A znova. 


Ovládání hry je rozložené mezi 
klávesnici a myš, stejně tak jako 
to znáte z jiných 3D akčních her. 
Rozdíl je však ve využití schop- 
ností samotného Boba — tedy vtě- 
lení. Opravdu není řešením při 
první příležitosti hupsnout něko- 
mu na záda a získat jeho tělo. 

A pokud možno aby ten někdo 
byl velký, silný a dobře ozbrojený. 
To by bylo samozřejmě poměrně 
nudné, přestože je i tento způsob 
hry víceméně možný. Potřebujete 
se dostat do nočního klubu, kam 
vašeho čerstvě ukořistěného poli- 
cistu jen tak nepustí? Což takhle 
zajít támhle za roh a vtělit se do 
vnadné prostitutky. Některé cizí 
charaktery například nesnesou 
zimu, a tak, než se půjdete mrk- 
nout na nějaké to chladnější 
místo, budete muset najít osobu, 
které to vadit nebude. Existují 
situace, které lze dokonce vyřešit 
i několika způsoby, podle kterých 
se bude příběh dál odvíjet, takže 
využití mozkových závitů je 
nasnadě. 


Messiah má jednoznačně své 
neopomenutelné kouzlo, jedineč- 
nou atmosféru a skvělý nápad. 
Také měl výbornou reklamní 
kampaň. Ale dlouhou. A jak už to 
v životě chodí, na co se dlouho 
čeká, to se brzy omrzí. Želbohu je 
tomu tak i s Mesiášem. 
Nepočítejte své spasení v období 
sucha (herního, samozřejmě, 
déšť, co mi buší do oken, vyvrací 
jakékoli jiné možnosti) na roky, 
ani na měsíce. Možná jsem cynik, 


ale i týdny mi přijdou dlouhé. 
Připravte se na příjemné hodiny 
strávené ve světě „za zrcadlem“. 
Bude to krátké, ale vášnivé. 


Bára Kallistová 
00G0137 


sos 


le 


Ceník heR NA PC CD-ROM plarvý do vypROdÁNí zásob - 


KAŽDÝ TÝDEN SLEVA NA VYBRANÉ TITULY 


HnRy Na PC 


komplerně v ČešriNĚ 


ATLANTIS SLEVA 
ATLANTIS 2 NOVINKA 
AZTEC Připravuje se 


BLACK MOON CHRONICLES Připravuje se 
BUD TUCKER 


COLONY 28 
DEVIL INSIDE Připravuje se 
DREAM LAND SLEVA 


EARTH 2140 MISE 
EARTH+SPELCROSS+HOVNIVÁLOVÉ 
FAUST Připravuje se 
GOOKA 
HORKÉ LÉTO 
HORKÉ LÉTO 2 
HOVNIVÁLOVÉ 
M l 


Í TELE HA! 
KONUNG - LEGEND, U NOVINKA 
MUTARIUM „i 


NHL 2000 si 
PARANOIA 2 

POLDA 

POLDA 2 

POSEL BOHŮ SLEVA 
RISKUJ SLEVA 
RISKUJ DATADISK NOVINKA 
SIGNUS 

SPELLCROSS 

TIME MACHINE Připravuje se 
TZAR NOVINKA 
VE STÍNU HAVRANA 

ZLODĚJ 


Hny na PC 


499 
1199 
999 


s českým mANUALEm 


ABOMINATION SLEVA 
AIRPORT NOVINKA 
AGE OF WONDERS NOVINKA 
ALIEN VS PREDATOR 

ALPHA CENTAURI SLEVA 
BATTLEZONE 2 NOVINKA 
CAESAR 3 

CIVILIZATION CALL TO POWER SLEVA 
COMMANDOS 

COMMANDOS BEYOND OF DUTTY 
CROC 2 Připravuje se 
DAIKATANA Připravuje se 
DARKSTONEÉ 


DEER HUNTER CHALENGE — NOVINKA 
DIABLO 2 Připravuje se 
DIE HARD TŘILOGY 2 © Připravuje se 
DISCWORLD NOIR 
DONALD-KAČER DONALD 
DRAKAN 

DRIVER 

DUNGEON KEEPER — MISE 
DUNGEON KEFPER 2 
EXTREME BIKER 

F-15 

F16 + HIND + APACHE 

FA PREMIERE LEAGUE 

FIFA 2000 

FIGURE SKATING MICHELE KWANG © NOVINKA 


SLEVA 


SLEVA 


SLEVA 


FINAL FANTASY 8 NOVINKA 
FLANKER NOVINKA 
FLEET COMMAND SLEVA 
FLIGHT UNLIMITED 3 SLEVA 
FLY 


FORMULA 1 2000 —EA SPORT Připravuje se 
FORMULA 1 MANAGER - EA SPORT Připravuje se 
GABRIEL KNIGHT 3 
GRAND THEFT AUTO 2 
F LIFE 

(ALF LIFE MISE-OPOSING FORCE 
HEROES 3 MISE 
HEROES OF MRM 3 
HIDDEN £ DANGEROUS 
HOMEWORLD 
CHESSMASTER 7000 
INDIANA JONES 
INTERSTATE 82 
JAGGED ALLIANCE 2 
JAZZ JACKRABBIT 1+2 
JAZZ JACKRABBIT SECRET FILES— NOVINKA 
KINGPIN 
MESSIAH Z 
MIG ALLEY E 
MIGHT 8 MAGIOVII 
MORTYR 
NASCAR REVOLUTION 
NBA 2000 
NBA 99 
NEED FOR SPEED 4 
NEED FOR SPEED 5: PORSCHE Připravuje se 
NHL 99 
NOCTURNE 
NOMAD SOUL 


SLEVA 


NOVINKA 


NOVINKA 


S SteVA“ 


SLEVA 


NOX NOVINKA | 


PANZER GENERAL 3D 
PHARAOH 

PLANESCAPE TORMENT 
POPULOUS+MI 


499 
999 
1499 


1499 
1199 
1599 
1599 
1499 
1499 
1599 
1599 
1599 
1599 
1199 
1599 

799 

799 
1199 
1499 
1499 
1599 
1799 
1499 

999 

799 


PRINCE OF PERSIA 3D 

RALLY 2000 CHAMPIONSHIP 
RAYMAN 2 

RED ALERT+MISE 
REVENANT 

REVOLT 

REZIDENT EVIL 2 
ROGUE SPEAR 

RUGBY 2000 — EA SPORT 
SETTLERS 3 


SLEVA 


SLEVA 
Připravuje se 


SEVEN KINGDOMS 2 SLEVA 
SHADOW COMPANY SLEVA 
SHOGUN Připravuje se 
SIM CITY 3000 


SOUL REAVER 
STAR WARS:PHANTOM MENACE 
STAR WARS;:RACER 


SLEVA 


SUPERBIKÉ 2000 — EA SPORTS NOVINKA 
SWAT 3 

SYSTEM SHOCK 2 SLEVA 
THE SIMS NOVINKA 
THEME PARK WORLD 

THIEF- K PROJECT SLEVA 
TIBERIAN SUN 

TIBERIAN SUN HRESTORM - D. Připravuje se 
TOMB RAIDER 3 


TOMB RAIDER 4: LAST REVELATION 
TONIC TROUBLE 
TOTAL ANIHILATION KINGDOMS 
ULTIMA ASCENSION 
UNREAL TOURNAMENT 
URBAN CHAOS 
U JETS 

OF TIME 

5 ARMAGEDDON 

PN FIGHTER 

X WING ALLIANCE 


Levné hnRy 


SLEVA 
NOVINKA 


NOVINKA 
NOVINKA 


s českým MANUALEM-= 


A 10 CUBA 
ACES COLLECTION 
APACHE HAVOC 

APACHE LONGBOW 
ATOMIC BOMBERMAN 
BLADE OF DESTINY 
BLADE RUNNER 
BRAVEHEART 
CARMAGEDON 
CARMAGEDON 2 
CODENAME EAGLE 
COMBAT CHESS 

COOL POOL 

CREATURE SHOCK 

CROC 

DIABLO 

DREAMS 

DUKE NUKEM 3D+MISE 
DUNE 2000 

DUNGEON KEEPER GOLD 
EARTSIEGE 2 

EASTERN FRONT 
EXPENDABLE 

Fi RACING 

F-14 FLEET DEFENDER 
FATŠ*HORNET 

FALCON 3.0 

FIFA 98 

FIGHTER PILOT 

FLYING CORPS bo 
FUTURE COP 

GOLF 

HEXEN 2 

HIND 

CHESSMASTER 5500 
IGNITION i 
INT.RALLY CHAMPIO! iP 
LARRY 1-6 ppr 
LARRY CASINO 


SLEVA 


NOVINKA 
SLEVA 


SLEVA 


SLEVA 
NOVINKA 


NOVINKA 


SLEVA 


LORDS OF-MA' = 
MAGIC | > 

= SLEVA 
ODDWORĚD 2 ABE s : 
POPOLOUS 3 
PRO PILOT 98 
PRO PINBALL TIMESHOCK 
RAILROAD TYCOON DELUXE 
RAYMAN 
RC RACING 
RECOIL 
RED B, 2 
REDLI 
REOU! 
RINGŠ 
SETTLERS 
SETTLERS 2 > 
SHADOW MAN 
SHANGAI DYNASTY 
SILENT THUNDER 
SIM CITY 2 


SLEVA, 


NOVINKA 


SLEVA 


SPORTS CAR GT 
STAR TRAIL 
STARCRAFT 
SUPERBIKES 
SYNDICATE £ 
SYSTEM SHOEK 


NOVINKA 


499 
499 


á 
mm mm 8 n 7 3 7 7 2 1 


TEST DRIVE 4x4 
THEME HOSPITAL 


THEME PARK 

TIM 3 NOVINKA 
TRESPASSER 

TUROK 2 SLEVA 
UBIK NOVINKA 
ULTIMATE RACE PRO 

UNREAL 

VIPER RACING NOVINKA 
WARCRAFT 2 

WOODRUFF NOVINKA 
WORMS 


khRY pnRo PC 


499 
499 
499 
399 
499 
499 
399 
499 
499 
499 
499 
399 
399 


s oRiGiNÁL MANUALEM 


AGE OF EMPIRE 2 
AGE OF EMPIRE 
AGE OF EMPIRE GOLD 


BALDURS GATE SLEVA 
BALDURS GATE NOVE MISE SLEVA 
(COMBAT FLIGHT SIMULATOR © SLEVA 


CLOSE COMBAT 3.0 

FALCON 4.0 

HIDDEN AND DANGEROUS N, MISE NOVINKA 
MIDTOWN MADNESS 

MONSTER TRUCK MADNESS 
MOTOCROSS MADNESS 

MS SOCCER NOVINKA 
MS FLIGHT SIMULATOR 2000. SLEVA 
MS FLIGHT SIMULATOR 2000 PROFESIONAL 
MS LINKS 

PANDORA BOX 

OUAKE 3:ARENA 

ROLLER COASTERTYCOON 

ROLLER COASTERTYCOON N. MISE 

SPEC OPS 2 SLEVA 
STAR WARS-ROGUE SOUADRON 


TRIPLE PLAY BASSEABALL 2000 


ULTIMA ONLINE SECOND AGE 
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ČESKÝ JAZYK A MATEMATIKA 
DOBÝVÁNÍ VESMÍRU 
DRUHÁ SV. VÁLKA — encyklopedie 2CD 
ENCYKLOPEDIE PŘÍRODY 
ENCYKLOPEDIE VESMÍRU 
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Strategie 


Další měsíc za námi, další snůš- 
ka strategií před námi. 
Tentokrát se žádný převrat 
nekoná, hry, které si představí- 
me, jsou víceméně standardní, 
byť každá nějakou tu originalit- 
ku přece jenom skrývá. Ale já 
bych tu chtěl mluvit o něčem 
jiném. 
Zprávou měsíce je totiž určitě 
odchod Briana Reynoldse 

(a později několika dalších) 

z Firaxis. Ač to vypadá jako 
banalita a běžné „stěhování 
mozků“, je třeba si uvědomit, že 
Brian Reynolds stál za velkou 
většinou změn v Civilizaci II a že 
skoro celá Alpha Centauri je 
jeho dílo — a velice by mě tedy 
zajímalo, jak bez něj dopadne 
Cioilizace III, kterou Sid Meier 
připravuje pro Hasbro právě ve 
Firaxis. Je možné, že se nestane 
nic — Civilizace je natolik kultov- 
ní (a tedy známé) dílo, že ji 
může dokončit takřka kdokoliv, 
kdo designování her rozumí, 
nebo se na to vrhne sám Sid 
Meier (ten tomu také rozumí). 
Druhý scénář je, že celý projekt 
krachne, ale to je velmi neprav- 
děpodobné. No, a třetí možnost 
je skoro nejzajímavější — na 
Civilizaci Ill budou dál pracovat 
jak Sid, tak Brian, byť každý 

v jiné společnosti. Nevím jak vy, 
ale já hořím zvědavostí, jak to 
celé dopadne. 


viktor bocanAidg.cz 


V tomto čísle: 


Metal Fatigue 
Str. 50 
85% 


Theocracy 


Str. 52 


75% 
Rising Sun 


Str. 54 


75% 


Total Annihilation: 
Kingdoms — The Iron 
Plague 

Str. 56 

80 % 


Top 10 

Age of Empires II 11/99 90 % 
Alpha Centauri © 3/9990% 
RollerC. Tycoon © 4/9990% 
Fighting Steel 8/99 90 % 
Dungeon Keeper 2 8/99 90 % 
Homeworld 12/99 85% 
Jagged Alliance 2 5/9985% 
Imp. Galactica II 13/00 85 % 


Age of Wonders 13/00 85 % 
Metal Fatigue nové 85 % 


Je to tady. Čekali jsme dlouho, hodně dlouho — a najednou to přišlo, aniž by kdokoli cokoli 
čekal. Zdálo se, že žánr RTS je ustrnulý — a není. Metal Fatigue je toho důkazem. 


Duna li před mnoha staletími 
(bráno z počítačového pohledu) 
založila žánr realtimových strate- 
gií. Od té doby se objevily mraky 
podobných her a skoro každá 
vynalezla něco nového, aniž by 
ovšem vnesla revoluci do základ- 
ního konceptu. Total Annihilation 
se proslavila akceptováním troj- 
rozměrnosti světa (když šla jedno- 
tka do kopce, funěla, a když tam 
dofuněla, dostřelila dál), několik 
dalších se snažilo přinést dokonce 
engine úplně trojrozměrný 
(Warzone 2100, například), 

s odstupem času ale nutno říci, že 
se jim to nepodařilo — kromě 
nedotaženosti zajímavých nápadů 
za to mohla hlavně nevyspělost 
počítačové technologie, která pro- 
stě neumožnila udělat hru tak 
vizuálně atraktivní, jako jsou ty 
dvojrozměrné. Až dnes. Dnes se 
konečně objevila strategie, která 
přináší všechno, co přinášejí real- 
timové hry typu CXG, 3D pohled, 
který není ani nepřehledný, ani 
hloupě ovladatelný, a pěknou gra- 
fiku. Ta hra se jmenuje Metal 
Fatigue. 


Budoucnost lidstva. Ač se stále 
ještě najde pár bláznů, kteří ji vidí 
růžovou, čím dál častěji sahají 
prorokové spíše k barvě černé, 
chtějí-li popsat, jak bude vypadat 
náš svět za sto nebo dvě stě let. 
Chlapci a děvčata z vývojového 
týmu Zono jdou na věc od lesa — 
budoucnost vidí zhruba šedivou. 


Lidstvo se naučí létat rychleji 
než světlo, najde pozůstatky sta- 
rých civilizací, ale protože se nudí 
a novou živou rasu, kterou by roz- 
střílelo na roztomilé kousíčky, ve 
vesmíru nenajde, začne se zase 
jednou rubat mezi sebou. Aby to 
rubání bylo s noblesou, začnou tři 
znepřátelené korporace stavět 
obří roboty — takové novodobé 
samuraje, kteří s meči, raketami 
a energetickými zbraněmi hrdě 
bojují stometrový muž proti sto- 
metrovému muži. No, a aby se to 
s noblesou nepřehánělo, bok po 
boku jim mašírují tanky, děla 
i letadélka, běžnou válečnou 
vřavu dotvářející. 


Na první pohled je Metal 
Fatigue úplně typickou realtimo- 
vou strategií. Stavíte si základnu, 
těžíte suroviny (teda jednu — 
energii), bráníte základnu, vyrábí- 
te jednotky, stavíte ještě větší 
základnu, a pak hrrrr na nepřítele. 
Po chvilce hraní však přijdete na 
to, že je tu doopravdy hodně věcí 
navíc. Povězme si něco o nich. 


Power (413 


3D 
První vás praští do očiček 
pochopitelně to, že hra je trojroz- 
měrná. Kkamerou můžete kroutit, 
jak je vám libo, otáčet obraz ply- 
nule doprava a doleva, přibližovat, 
vzdalovat a naklápět. Tohle už 
jsme sice viděli mockrát, ale 
konečně to tu není jen pro efekt, 
protože to funguje (což je skuteč- 
nost tak významná, že stojí za 
zopakování: FUNGUJE TO). Obraz 
si můžete oddálit tak moc, že 
máte celé bojiště jak na dlani, 
a naopak přiblížit tak, že vašemu 
bdělému pohledu neproklouzne 
ani myš. A hodí se to. Standardně 
hrajete v jednom pohledu, který 
je někde uprostřed, občas pro- 
mrknete okolí točením kamery, 
a rozrůstá-li se boj do větších 
měřítek, lup — a už ho šmírujete 
hezky z výšky. Super. 


Comboti 

Tahle hra je tak trochu o obřích 
bojových robotech. Nebudu tady 
polemizovat nad naivitou myšlen- 
ky takových válečných strojů 


(robotíci jsou místy až komičtí 
tím, jak poskakují, gestikulují 

a vůbec se chovají, jak živí — chu- 
dáci členové řídícího týmu, kteří si 
hoví uvnitř), odmyslíte-li si ale jis- 
tou dávku nesmyslnosti jejich exi- 
stence, přinášejí jen samé klady. 
Celá hra se točí okolo nich a je 
fakt, že konvenční tanky, kulome- 
ty a děla tvoří jen kulisu a podpo- 


E lk 


ru těm pravým válečníkům, bojo- 
vým robotům. Ať boj mezi kon- 
venčními jednotkami probíhá jak- 
koliv, přijde-li někam combot, je 
vymalováno. Jeho výzbroj je totál- 
ně ničivá, mečem nebo pařátem 
likviduje jednou ranou slabší jed- 
notky (silnější dvěma), salvami 

z raketometů rozkládá obranné 
instalace na atomy, a objeví-li se 
v týlu, netřeba bojovat dál. 
Naštěstí není tak těžké nějakého 
combota vyrobit — a v okamžiku, 
kdy stojí dva robůtci proti dvěma, 
přichází zase čas na strategii. 
Musíte rozhodnout, kde bojovat, 
jak naložit s podpůrnými jednot- 
kami, jestli se roboty snažit 
během boje opravovat mobilním 


automechanikem atd. atd. 


Kupodivu je tu prostoru pro stra- 
tegii víc než v normálních realti- 
movkách, podpořeno je to i tím, 
že posádky některých combotů 
vám z příběhových důvodů 
nesmějí zahynout, takže není 
vyhráno ani v okamžiku, kdy máte 
početní převahu. 


Tři bojiště 

Připadá-li vám akce v realtimo- 
vých strategiích místy příliš zma- 
tená, mám tu pro vás další lahůd- 
ku, kterou Metal Fatigue přináší. 
Nebojujete totiž jen na jednom 
bojišti, ale na třech současně — 
dobrý, co? Hra má vlastně tři rovi- 
ny — klasický povrch planety, orbi- 
tu a podzemí. Zatímco na povrchu 
se bojuje běžným realtimovitým 
způsobem, na orbitě můžete sta- 
vět a chodit jen po speciálně upra- 
vených asteroidech — a mezi nimi 
smíte poletovat jenom tehdy, 
máte-li křídla nebo trysky. 
Samostatná kapitola je podzemí 
K přesunu do něj používáte výta- 
hy, nelíbí-li se vám, jak je vydlaba- 
né, dodlabáte si ho speciálním 


Metal Fatigue 


Výrobce: Žono 


Vydavatel: Psygnosis 

Minimum PI 266, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 65 MB, 3D karta 

Doporučeno:  PII 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 150 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: 3Dfx, D3D 


Verdikt: Královna mezi současnými RTS — 


konečně opravdová realtimovka ve 
3D. 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát pět 


vozítkem k obrazu svému. 
Zajímavou strategickou záludností 
je nemožnost dopravit do podze- 
mí comboty (nevešli by se tam), 
naopak tam je možno stavět 
základnu, jsou tam bohatší nale- 
ziště nerostných surovin a skvěle 
se odtamtud útočí do týlu nepří- 
tele. 


Obecně vzato vás tři bojiště 
mohou někdy mást, ale jinak je to 
zajímavé zpestření stereotypu 
RTS. Díky za něj. 


Prebuild mód 

Další křiklavou novinkou je 
prebuild mód na začátku někte 
rých misí. Dostanete místo na 
základnu, vyhrazený počet surovin 
— a vystavte si bázi, jakou chcete. 
Teprve až budete spokojení (nebo 
vyčerpáte všechny prostředky), 
kliknete na tlačítko a mise se roz- 
jede. Bezvadné 


A další 

Aby toho nebylo málo, potkáte 
během hraní spoustu dalších zají- 
mavůstek a vychytávek. Kromě 
skvělého ovládání vás zaujme 
hlavně vývoj jednotek — podpůrné 
jednotky, budovy nebo posádky 
combotů můžete mezi misemi 
upgradovat. Jste-li zarytí obránci, 
překvapí vás vypiplané obranné 
stavby s neproniknutelnou kanó 
novou výzbrojí, jste-li stavitelé, 
budete nadšeni frontou příkazů, 
kterou můžete (nejen) stavěcím 
jednotkám zadávat. K dispozici 
jsou tři znepřátelené strany, za 


každou hrajete jinou kampaň, celé 


je to podbarveno celkem zajíma- 


vým příběhem, grafika je moc 
dobrá a zvuková stránka také neu- 
razí. 


Je toho ještě dost (na rozdíl od 
místa, na tuto recenzi vyhrazené- 
ho), čím Metal Fatigue boduje, 

a světe div se, většina novinek 
a originalit se podařila. 


Co říci závěrem? Metal Fatigue 
je dobrý počin. Ukazuje, že 3D hru 
je možné udělat stejně líbivou 
a stejně přehlednou jako hru 
dvourozměrnou, a to, že iv RTS 
může být hodně místa na strate- 
gii. Místy sice narazíte na nepře- 
hlednost, přílišnou zdlouhavost 
nebo zmatenost, ale v tomto pří- 
padě se nemusíte bát, že by klady 
razantně nepřevýšily zápory. Tak 
hrajte a bavte se, máte mé pože 
hnání. 


Viktor Bocan 
00G0138 
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DVA KRAJNÍ P 


Abych vám zprostředkoval co nejlepší 
obrázek o kvalitě 3D enginu, ulovil 
jsem pro vás dva screenshoty — jeden 
je z maximálního přiblížení a z kame- 
ry co nejvíc naplocho, druhý naopak 
s kamerou maximálně oddálenou 

a umístěnou přímo nad hlavy aktérů. 
Volit můžete libovolný z pohledů 
mezi těmito dvěma extrémy. 


STRATEGIE S ROBOTY 


Zatímco akčních her (potažmo simu- 
látorů) s obřími roboty se najde doce- 
la dost, ve strategiích jsme si jich 
moc neužili. Když už se robot objevil, 
byl jen jednou jednotkou z mnoha, 
hra na něm nestála, ani s ním nepa- 
dala (viz třeba Tiberian Sun). Ty stra- 
tegie, které se (známými) roboty doo- 
pravdy přímo zabývaly a které stojí 
za zmínku, nepatří zas do kategorie 
klasických RTS. 


Cyberstorm | / II 

První strategii s velikými roboty vyvi- 
nula Sierra. Byla zasazena do světa 
Earthsiege (stejně jako stejnojmenný 
simulátor) a byla překvapivě na tahy. 
Druhý díl, který se objevil až po 
MechCommanderovi, překvapil svou 
propracovaností a chytlavostí — herní 
historií však kupodivu prosvištěl 
spíše nepovšimnut. Celkem škoda, 
řekl bych. 


MechCommander 

Opravdová a velmi kvalitní strategie 
ze světa BattleTechu, známého to rej- 
diště obřích robotických kolosů 
(mechů). Hrálo se to realtimově 

a hlavním tahákem bylo krom celkem 
dobře udělaných misí i to, jak věrně 
byli zpracování dobře známí roboti ze 
simulátorové verze. Na rozdíl 

od Cyberstormu, MechCommandera 
si hráči i recenzenti všimli. 


RECENZE 


Strategie 


Ve Střední Americe nebyl život růžový. Vlastně... ani teď není, natož před několika málo sty lety, tedy v době, v níž se 


odehrává nejen dramatická trilogie Jan Hus, Jan Žižka a Jan Roháč z Dubé, ale i Theocracy. 


Aztékové byli v podstatě veselí 
hoši. Ráno vstávali za slunka 
východu, po rozevičce obětovali 
nějakého toho souseda některému 
bohu, pak šli do práce nebo si 
zaplavat do jednoho z nedalekých 
oceánů, veselili se, bavili, a když 
přišel večer, zpili se do němoty, 
zaválčili si, zahráli si divadlo, obě- 
tovali některému bohu sousedku, 
aby jí nebylo samotné smutno, a šli 
spát. 


No... možná to vlastně přesně 
takhle nebylo, ale co, my si zapa- 
matujeme to hlavní z řečeného (tj. 
práce, převážně polní, bojování, 
většinou s nepřítelem, a obětová- 
vání lidí), protože do nové realti- 
mové strategie od Philos 
Laboratories se nám to bude hodit. 


Theocracy je budovatelsko- 
-válečná realtimová strategie, 
která na první pohled připomíná 
Settlery, na druhý Age of Empires 
a jak na ni juknete potřetí, zjistíte, 
že zdaleka nejvíce prvků má svých 
vlastních, originálních. Dostáváte 
se v ní do role náčelníka jednoho 
z aztéckých kmenů a vaším úkolem 

je podmanit si všechny ostatní, 
ovládnout Střední Ameriku 

a vypráskat z ní Evropany, kteří si 
to jako na potvoru připádlují zrov- 
na v nejlepším. Ke splnění těchto 
vznešených cílů vám slouží otroci 

a dělníci jako pracovní síla, vojáci 
jako ozbrojená složka, kněží jako 
lepší ozbrojená složka, obchodníci, 
diplomaté a další verbež běžně se 
v kvalitnějších strategiích vyskytují- 
cí. Použití toho všeho je mírně sett- 


leroidní — a současně docela origi- 
nální, tak si o tom něco povězme. 


Základní pohled na hru je klasic- 
ký předrenderovaný izometřík — 
tady rozhodně originalita netkví. 
Už po krátké chvilce hraní ovšem 
přijdete na to, že zobrazená plocha 
je příliš pravá — zkusíte tedy 
zmáčknout F2, a ejhle, objeví se 
pohled druhý, pohled oddálený. 

V něm máte podstatnou část pro- 
vincie (většina akcí se odehrává 

v jedné provincii) jako na dlani, 

a nejzajímavější na tom je, Že ač 
jsou človíčkové místo roztomilých 
animací reprezentování malými 
ďdubkami, všechno funguje stejně, 
jako v pohledu základním — tj. 
můžete přesouvat jednotky, stavět, 
bourat, bojovat. Tento zdánlivě 


divný systém je ve skutečnosti 
vynikající, v základním pohledu je 
totiž všechno pěkně prokreslené 

a rozanimované, postavy jsou veli- 
ké a dobře se na ně kliká, stavíte-li 
budovu, můžete ji umístit přesně 
tam, kam ji umístit chcete — no, 

a zatoužíte-li po přehledu nad oko- 
lím, prostě stisknutím jedné kláve- 
sy přepnete na „šmíroida“, a hned 
vidíte, co se kde šustlo. 


Abych rozbor pohledů dokousl 
(když už jsem ho nakousl), zmíním 
se ještě o pohledu ptačím, kde se 
vám provincie ukáže úplně celá 
(ale nejde nic ovládat), a pohledu 
„světovém“, ve kterém vidíte 
všechny provincie najednou, 

a o němž ještě poreferuji za chvíli. 


Welcome ro the 
land of 


Spearhilis, 


Jak již bylo řečeno, vaším cílem 
je ovládnout celou oblast, a že to 
není žádná hračka, poznáte hned, 
jak se pustíte do vážnějšího hraní. 


Země je rozdělená na jednotlivé 
kraje (provincie), které jsou na 
sobě do značné míry nezávislé. 
Každá provincie vypadá jako jedna 
menší mise ze Settlerů nebo něče- 
ho podobného, vtip je v tom, že 
Theocracy na mise rozdělena není, 
a všechny své provincie tak spravu- 
jete současně. Zjednodušeno je to 
jednak tím, že mezi jednotlivými 
svými územími můžete bez ome- 
zení přesouvat jídlo, vojáky nebo 
stavební materiál (prostě to naloží- 
te na karavanu a jedete), a také 
tím, že na začátku kampaně máte 
provincii jen jednu a ostatní musíte 
hezky způsobně dobýt. 


Celou oblast, plnou provincií, 
můžete sledovat v již zmíněném 
„světovém“ pohledu — a právě tady 
přichází první originalita hry. 
Jenom ve světovém pohledu totiž 
běží čas. Koukáte-li přímo na pro- 
vincii, můžete přesouvat panáčky, 
dávat jim rozkazy, přeskupovat 
armády a trénovat lidičky (a oni 
způsobně běhají sem a tam, pou- 
štějí se do stavby domku, rubou 
dříví...), ale chcete-li, aby se něco 
skutečně stalo (tj. někdo se vytré- 
noval, někdo něco doopravdy 
postavil atd.), musíte se přepnout 
na pohled venkovní a spustit čas 
libovolnou rychlostí — od zhruba 


Pro všechny fandy Theocracy jsme 
na CD přihodili hudební ukázku ze 
hry ve formátu MP3. K přehrání 

doporučujeme Winamp. 


KONKURENCE 


Je trochu hloupé porovnávat zbru- 
su novou Theocracy s rok starými 
hrami, ale na druhou stranu třeba 
takoví Settleři stejně nestárnou, tak 
je to fuk. U každé hry se krátce zmí- 
ním o tom, v čem je lepší než dnes 

recenzovaný počin a v čem za ním 

zaostává. 


Settlers III 
Plusy: různorodější grafika, celkově 
přehlednější, zábavnější stavění, 
zajímavé mise 

Minusy: horší (nepřehledné) boje, 
absence diplomacie 


Anno 1602 
Plusy: výrazně snazší ovládání, širší 
možnosti 

Minusy: horší grafika, horší boje 


Knights and Merchants 
Plusy: když všechno pochopíte, tak 
přehlednější boje, lepší stavění 

Minusy: výrazně horší grafika, horší 
mise, stereotypní 


„den za vteřinu“ až po „roky letí 
rychleji, než člověk stačí počítat“. 
Pouze při tomto pohledu a při 
zapnutém času postupují mezi 
provinciemi armády a karavany, 
stavaři stavějí (bourají) stavby, rodí 
se noví lidé atd. 


Potkají-li se dvě armády v jedné 
provincii, přepnete se na základní 
izometrický pohled — a bojujete. 
Boje jsou vyřešeny celkem dobře, 
přesto je dost obtížné zvláště větší 
armádu „ukočírovat“. K dispozici 
máte tři druhy vojáků — pěšáky 
s meči (no... s meči...), kopiníky 
(spíš oštěpaře) a dalekonosné 
lučištníky. Později se dopracujete 


Theocracy 


Výrobce: Philos Laboratories 

Vydavatel: Ubi Soft 

Minimum: P 233, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 200 MB 

Doporučeno: PII 400, 64 MB RAM, 24x CD, 
HDD 200 MB 

Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


ne 


Poměrně propracovaná, a ponoříte-li 
se do ní, i zábavná hra z pro hry 
netradičního prostředí. 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 


Obtížnost 


v 


Sedmdesát pět 


ke zbraním speciálním — balistám, 
jaguárům a hlavně kněžím, jejichž 
síla je obrovská, přičemž manu ke 
kouzlení získáváte z krve obětova- 
ných zajatců nebo otroků. 


Boji byl věnován značný zřetel — 
jednotky sdružujete do skupin, 
vytváříte formace a vynikající je 
možnost připravit si i formace 
vlastní — kliknete, objeví se čtver- 
cová síť, na ní si rozmístíte vojáčky, 
a je to. Skvělé je, že vaši válečníci 
formace skutečně (v rámci mož- 
ností) udržují a ani Al není úplně 
nejhorší, takže když překousnete 
to, že jsou boje někdy až moc 
rychlé a že vojáků, bitev se účastní- 
cích, je na realtime možná trochu 
moc, bude vás válčení v Theocracy 
celkem bavit. 


Celkově hra působí spíše pozi- 
tivním dojmem. Management pro- 
vincie probíhá klasicky tak, že 
u lesa postavíte dřevárnu, ve ska- 
lách kamenolom a na louce farmu, 
ovšem propracovanost systému 


© Oficiální stránka je na logické adrese 
http://www.theocracy.com, tak tam zkuste juknout. 


má do Settlerů hodně daleko. 
Technicky je všechno v pořádku, 
grafika je moc hezká a přehledná, 
sem tam renderovaný filmeček 
neurazí a i hudba se dá poslouchat. 
K mání je jednak dlouhá kampaň 
za ovládnutí Středoamericka, jed- 
nak tutorial (bohužel jen MPEG fil- 
mečky, nic interaktivního) a jednak 
samostatné mise, vždy reprezentu- 
jící určitou část vědomostí, jež 
musíte ovládnout, chcete-li ovlád- 
nout Theocracy. 


AZN3334 
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Závěrem říct co? Že se Theocracy 
povedla. Není tak chytlavá a je dost 
těžké do ní proniknout, ale podaří- 
-li se to, určitě se vám odmění. Je 
to něco trochu jiného než Age of 
Empires 2, trochu něco jiného než 
The Settlers 3, je to něco nového 
a originálního. Ovládání je docela 
krkolomné a hlavně zezačátku se 
budete ve hře ztrácet, ale vytrva- 
lým přeje štěstí, tak to třeba zkuste. 


Viktor Bocan 
00G0139 
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Strategie 


RISING SUN 


Není to zase tak dlouho, co se mezi stratégy roznesla zprá- 
va, že TalonSoft vyrazil opět do boje. Jeho želízkem v ohni 
je tahová strategie Rising Sun, která úspěšně navazuje na 

profesionalitu svých předchůdců. 


Kdesi, ne příliš daleko v minu- 
losti, se skví East Front a West 
Front — dvě perly, které donutily 
nejednoho milovníka strategií 
usednout na dlouhou dobu ke 
svému elektronickému miláčkovi 
a jen tak se nezvednout. Obě hry 
se zabývají druhou světovou vál- 


Rising Sun 


Výrobce: TalonSoft 


Vydavatel: TalonSoft 

Minimum: P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 300 MB 

Doporučeno: © P 233, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 600 MB 

Multiplayer: © ano 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Nebaví vás už věčné pošťuchování 
orků a draků po fantaskních zemích 


mágů? Pak jste kápli na to pravé 
odreagování, které vám může žánr 
realtime strategií poskytnout. 


Sedmdesát pět 


54 


ameStar 


kou, a to pěkně v geografickém 
pořadí: východní Evropa, Evropa 
západní spolu se severní Afrikou. 
Stejně jako mnoho dalších podob- 
ných strategií, založených na sku- 
tečných událostech, neoplývaly 
první dva díly výjimečně barevnou 
nebo náročnou grafikou, a přesto 
byly neskutečně hratelné a chytla- 
vé. Ve stejném duchu se nese 

i jejich třetí, nepřímo navazující 
pokračování — Rising Sun, které 
vás zavede taktéž v období druhé 
světové války do oblasti severního 
Pacifiku. Zjednodušeně řečeno vás 
čeká mnoho hodin dějepisu poda- 
ného nevtíravým způsobem. Je 
sice pravdou, že budete mít mož- 
nost okupovat Japonsko (což se ve 
skutečnosti samozřejmě nestalo), 
ale drtivá většina scénářů je histo- 
ricky podložena. A je jen na vás, ke 
které straně se přikloníte — 
Spojenci nebo Země vycházejícího 
slunce? 


Rising Sun vám nabídne jak 
samostatné mise, kterých je cel- 
kem čtyřicet, tak celou kampaň, 
která je přesně časově zmapována 
podle skutečných válečných udá- 
lostí. Tím to ovšem nekončí, proto- 
že máte ještě třetí možnost, a tou 
jsou kampaně dynamické. 

V základním menu se kromě jiné- 


ho dozvíte i historická fakta 

a informace, které příběh zajímavě 
dokreslují. Na začátku hry vás čeká 
několik výukových misí (přesně 
čtyři), ve kterých se seznámíte 

s ovládáním hry, budete si moci 
vyzkoušet základní i vlastní strate- 
gie a funkce hry. Prostředí, ve kte- 
rém se jednotky pohybují, jsou 
rozličná a vyžadují taktéž jinou 
strategii. Stejně jako písečné duny 
versus zalesněné pobřeží volají po 
zákopech, tak v džungli mezi stro- 
my vyhrajete jen s partizánskou 
válkou. 


Herní prostředí je, jak jsem již 
zmiňovala, poměrně strohé, ale na 
škodu to rozhodně není. Jako pří- 
klad mohou posloužit i samotné 
jednotky — jsou poměrně nevýraz- 
né, ale tento neduh je vyřešen 
možností rychlého vyhledání, které 
je zastoupeno na panelu ikon. 
Navíc jdou jednotky podložit 
jakousi plackou, která orientaci 
poměrně zjednoduší. Jak vidno, 
praktičnost má jednoznačně před- 
nost. Hudba se liší podle situace 
nebo strany, za kterou hrajete 
(a budete-li hrát za Japonce, bude 
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se vám z reproduktorů linout 
pěkný, rázný pochod). Naštěstí vás 
neprovází celou dobu a je dyna- 
micky prokládána válečnými 


zvuky. 


Oproti minulým dílům přibyla 
možnost si každý svůj tah uložit. 
Nepodaří-li se vám nepřítele zničit 
jedním způsobem, není nic jedno- 
duššího, než si hru znovu nahrát 
a zkusit to jinak. Další novinkou je 
hra přes elektronickou poštu, což 
je sice zdlouhavé, ale jako jedna 
z alternativ je to rozhodně příjem- 
né. 


Takže obvyklé shrnutí nakonec: 
Rising Sun je velmi zdařilé pokra- 
čování ve štafetě historicky podlo- 
žených tahových strategií. Hru 
navíc doplňuje editor, díky které- 
mu můžete při troše praxe a fanta- 
zie vytvořit scénáře, o kterých se 
Hirohitovi ani nesnilo. 


Máte-li už plné zuby všech těch 
fantastických potvůrek, přetechni- 
zovaných jednotek budoucnosti, 
připravujete-li třetí světovou válku 
V praxi a chybějí vám vojenské 
vědomosti (které ovšem pouze 
hraním nezískáte :-), bude Rising 
Sun pro vás milým osvěžením. 
Obtížnost hry je sice vysoká 
a ocení ji zejména skalní příznivci 
tahových strategií, přesto všechno 
si však myslím, že stojí za to si ji 
alespoň vyzkoušet. 


Bára Kallistová 
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Elsin — Aramon 


Lokken — Taros 


Pamatujete si ještě na staré TA: Kindoms od firmy 
Cavedog? Ano? Tak to je dobře, protože jestli vám tahle hra 


zůstala v hlavě, určitě si budete pamatovat i skvělou atmos- 


féru, se kterou rozhodně nešetřila. A kdybyste si ji už čirou 
náhodou nepamatovali, přichází to pravé osvěžení. 


Tím osvěžením je samozřejmě 
datadisk 7he Iron Plague, který 
navazuje na díl předchozí. 
Respektive na jeho pohádkově 
laděný příběh, odehrávající se na 
Darienu, tajemném to světě magie 
a nepřemožitelných „ani náhodou“ 
armád. Ve světě jediné suroviny, 
kterou je mana. Ekologičtí aktivisté 
by zajásali — je na rozdíl od všeho 


Je vládce podsvětí. 
Spoutal smrt 

a donutil ji vstoupit 
do svých služeb. 
Jeho služebníky jsou 
nemrtví, od zombií 
po mocné mágy. 
Přesto i s takovou 
armádou nedokázal 
zvítězit a podmanit 
si Darien. 


Odsuzuje jakoukoli 
magii tam, kde 
může být užita ocel 
a síla jeho armády. 
Ta je samozřejmě 
skvěle vybavena, 

* jeho válečné stroje 
AF jsou takřka nepora- 
M zitelné. 


n 


Tirsha — Zhon 


8 4K Stala se vládkyní 
k pohádkových zemí. 
$ 7/5 Její armáda se sklá- 
: dá ze stvůr sucho- 
i zemských i moř- 
Ň ských. Od gryfů, 
py golemů a orků po 
krakeny, harpyje 
a bazilišky. 


Kirrena — Veruna 


To ona se stala 


; vládkyní vod 
i- j a moří, co spojují 
M Ů; každý kout 
* tý Darienu. Na vodě 
. nezná přemožitele 


a svou magií zničí 
jakýkoli odpor jak 
na vodě, tak na 

zemi. 


©. 


uhlí, ropy a zlata nevyčerpatelná 

a její těžba neničí pralesy Jižní 
Ameriky a neznečišťuje oceány a... 
vůbec. Na rozdíl od desítek jiných 
realtime strategií nebudete hrát 
jen za jeden klan či rasu. Jednotlivé 
mise na sebe přímo i nepřímo 
navazují, a tak se vám může přiho- 
dit, že se stanete oboustranným 
účastníkem jedné bitvy. 


Říkáte si, jak že to vlastně zača- 
lo? Darien si tehdy rozebraly čtyři 
děti mocného mága, který do té 
doby zemi vládl. Každý z nových 
vládců si podmanil jeden z ele- 
mentů a nějakou dobu spokojeně 
vládl. Jenže, kde několikero stran 
jest, rozpory bují jako plevel na 
kompostu, a tak netrvalo dlouho 
a rivalita mezi sourozenci přerostla 
do otevřené války. Podle zažitého 
pravidla „Dobro vítězí“ byly na 
vítězné straně Aramon a Veruna. 
Země sužované válkou pookřály 
a vesele se vrhly k světlým budova- 
telským zítřkům. A potom přišel 
Creon. Na rozdíl od pohádkových 
světů Darienu byla creonská civili- 
zace vybavena technologií. Věda je 
jejím jediným božstvem a pokrok 
jasným příslibem. 


Celkem datadisk The Iron 
Plague obsahuje kromě dvaceti 
pěti misí pro singleplayer i stejný 


počet nových map pro multiplayer, 


samotnou zemi Creon a mnoho 
dalších drobností, jako je například 
patch na urychlení základních 
Total Annihilation: Kingdoms. 
Samozřejmě nabízí i několik 
nových jednotek. A kromě toho 
všeho ještě on-line kooperativní 
multiplayer Dark Crusaders pro 
hru přes internet, kterou si můžete 
zahrát na www stránce Boneyards. 


Ta je samozřejmě s novým data- 


diskem okamžitě přístupná 
a poskytne vám dlouhé hodiny 


zábavy. Kromě dynamického bitev- 


ního pole existuje možnost hrát na 
celých 170 multiplayer mapách. 
A aby to nestačilo, vaše výsledky 


budou průběžně zapisovány na 


žebříček hráčů Dark Crusaders. 
Samotné stránky Boneyards navíc 
nabízejí fanouškům Total 
Annihilation: Kingdoms soukromé 
arény, chatovací místnosti či odka- 
zy na další stránky věnované jejich 
oblíbené hře. 


Další v pořadí bude tedy samot- 
ný engine hry. Hm, tak ten se vlast- 
ně nezměnil. Jedno ale hře Total 
Annihilation: Kingdoms nelze 
upřít. Na její atmosféře se totiž ze 
všeho nejvíc podílí hudba. Nové 
skladby jsou dlouhé, a přestože 
jsou všechny laděny do stejných 


Total Annihilation: Kingdoms 


— The Iron Plague 
Výrobce: Cavedog Entertainment 
GT Interactive 
P 166, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 85 MB 
P 300, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 500 MB, 3D karta 
ano 
D3D 
Jen málokterý datadisk s sebou při- 
nese kromě nových misí i něco 
OPRAVDU nového. O to víc vás 
potěší The Iron Plague. 


Vydavatel: 
Minimum: 


Doporučeno: 


Multiplayer: 
3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát 


NA CD 


tónů, v podstatě se tematicky neo- 
pakují. Grafika, až na nové jednot- 
ky a samotné vzezření creonské 
civilizace, zůstala taktéž stejná. 
Obtížnost se však podstatně zvýši- 
la, a herní čas tudíž zcela logicky 
prodloužil. 


Takže, co byste vlastně ještě od 
tohoto datadisku mohli chtít? Jako 
by nestačilo, kolik toho už beztak 
sám nabízí. Jestliže se tedy hra 
Total Annihilation: Kingdoms hlu- 
boko vryla do vašeho shnilého 
srdce a už se pomalu, ale jistě začí- 
ná ohrávat a vy zapomínat, máte 
tu novou příležitost, jak jizvu ve 

vaší hrudi opět oživit. A to teprve 
budete koukat, jak bude krvácet. 


Bára Kallistová 
00G0141 


Pro TA maniaky jsme na CD přihodili několik wallpaperů, pro zkrášlení 


pracovní plochy Windows. 


Human Traffic“ 


© přifrčel víkend 


„vystřelí vás na vlnu euforie" 


time out 


„hypnotická vzrušující rozkoš“ 


daily telegraph 


v kinech od 20. 4, ZOOO 


ve filmu a na soundtracku 


© cjbolland fat boy slim armand van helden 
www.sunfilm.cz/humantraffic orbital underworid primal scream carl cox 
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Sport 


Už se:to zase pěkně rozbíhá, 
sportovních her vychází hned 
takhle zjara docela dost, takže 
nám dokonce něco „přeteklo“ 
až do příštího čísla. Jasnou 
jedničkou je pochopitelně pátý 
díl akčního běsnění,ma čtyřech 
kolech Need for.Speed, věno- 
vaný tentokrát nádherným 
vozítkům značky Porsche, ale 
jen o málo-zpět zaostala další 
lahůdka z dílny EAj-závody sil- 
ničních motocyklů Superbike 
2000. Ať si pořídíte kteroukoli 
ze sportovních her, propíra- 
ných v tomto čísle GameStaru, 
rozhodně neprohloupíte — 

v případě Michelle Kwan 
Figure Skating ovšem pouze 

v případě, že chcete za každou 
cenu hrát něco velmi originál- 
ního a zároveňvelmi infantilní- 
ho. Od této krasobruslařské 
Barbie dejte ruce pryč — i když 
by se mohlo zdát, že při hod- 
nocení „padesát“ dávám této 
růžové hře pro panenky ještě 
jakési šance. Skutečnost je spíš 
taková, žermi bylo tvůrců líto. 
Dali si takovou práci s přípra- 
vou šatiček a mašliček a volán- 
ků a blejzrů a... 


milan- jablonsky©idg.cz 


V tomto čísle: 
Beetle Crazy Cup 
70% 

Need for Speed: 
Porsche 2000 
Str. 60 

85 % 

Superbike 2000 
Str. 62 


Supreme 
Snowboarding 

Str. 64 

80% 

Grand Prix World 

Str. 66 

75% 

Michelle Kwan Figure 


Skating 

Str. 68 

50% 

Top 10 

NBA Live 2000 © 12/9995% 
NHL 2000 11/99 95% 
Rally Ch. 2000 12/9990 % 
FIFA 2000 12/99 90% 
Midtown Madness „6/99 90 % 
Le Mans.24H -14/00 85 % 
Speed Busters 2/99 85 % 


Breakneck— NICE 2 3/99 85 % 


NfS: Porsche 2000 nové 85 % 
Superbike 2000 nové 85 % 


BEETLE CRAZY UUP 


Zatímco se většina současných tvůrců závodních her snaží 
především o co nejvěrnější simulaci a dokonalé provedení 
jízdních vlastností jednotlivých vozů, Xpiral na to šli 

z jiného konce a v jejich novince Beetle Crazy Cup si 
můžeme docela beztrestně zařádit na skutečných „crazy“ 
tratích se skutečnými „crazy“ vozy. 


Jak už název napovídá, tyto 
„šílené“ vozy pocházejí z dílny jedi- 
ného výrobce, slavného 
Volkswagenu. To není ovšem 
žádná originální novinka, podobné 
hry se zaměřením na jedinou znač- 
ku automobilů vznikají v poslední 
době celkem často a v blízké době 
se dokonce touto cestou vydává 
i další díl populární série Need for 
Speed, která vsadila na vozy 
Porsche. Pro další příklad netřeba 
chodit daleko. Na rozdíl od nedáv- 
no v GameStaru recenzovaného 
Ford Racingu je hra Beetle Crazy 
Cup neskonale zábavnější a pove- 
denější — jediné, v čem se dají obě 
hry srovnávat, je snad pouze výteč- 
ná grafika obou. 


Když pominu klasickou nabídku 
Ouick Race, nabízí hra tři základní 
závodní módy: Championship, 
Beetle Challenge a Multiplayer. 
Začnu tentokrát netradičně od 
konce, hra více hráčů je pro styl 
této závodní hry opravdu jako 


stvořená, protože šílenství jednotli- 
vých závodů je nejlépe sdílet s dal- 
šími šílenci (a nemám zrovna na 
mysli Čágo belo šílence). Navíc je 
to jediný způsob, jak výrazně pro- 
dloužit životnost hry. Ve hře pro 
jednoho hráče se totiž k celkovému 
vítězství ve všech nabízených závo- 
dech prokoušete už za několik dní 
— v mém případě to trvalo zhruba 
10 hodin čistého času. Režim 
Championship je rozložen do tří 
sérií jednotlivých závodů, bodově 
ohodnocených, přičemž jedině 
vítězství v šampionátu vás posune 
dál. Prostě klasika. 


Nejzábavnější a rozhodně nej- 
těžší kapitolou je potom Beetle 
Challenge. Na samém začátku 
máte nevelký obnos, za který 
nakoupíte první ošuntělé vozítko, 
a můžete vstoupit do jedné z pěti 
kategorií závodů. Nejočekávanější 
z nich je zřejmě „Speed“, kde se 
vydáte na asfaltku k souboji 
s několika dalšími „broučky“, jejich 


Beetle Crazy Cup 


Výrobce: Xpiral 


Vydavatel: Infogrames 

Minimum: P II 200, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 340 MB 

Doporučeno: PI 350, 64 MB RAM, 


12x CD, HDD 340 MB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 
3D akcelerace: D3D 


Verdikt: Zábavně šílené závody, které však 


dohrajete za několik hodin. 


Hratelnost 


Obtížnost 


Sedmdesát 


počet je dán obtížností závodů 
(Rookie, Semi-pro, Pro a Master) — 
od čtyř srabíků až po osm nadupa- 
ných borců. Za umístění získáte 
jistý finanční obnos, ale pouze 
vítězství umožní „postup“ mezi 
kvalitnější a lépe finančně ohodno- 
cenou kategorii závodů. 
Pochopitelně si za penízky postup- 
ně nakupujete lepší a lepší auta. 
Ceny vozítek se pohybují mezi 600 
až 40 000 peněz, ale odměny za 
vítězství jsou vyváženy tak dobře, 
že nebudete mít nikdy problém 
zakoupit potřebné autíčko. Dalšími 
kategoriemi jsou závody „Buggy“, 
kde se na přímořskou trať vydáte 

s „brouky“ podobnými spíš pavou- 
kům, opravdu šílený „Cross“, ode- 
hrávající se na stadionu, stejně jako 
nesmírně zábavné a velmi obtížné 
závody „Monster“. V nich se pro- 
plétáte s ostrým časovým limitem 
v zádech mezi zákeřně nastavený- 
mi překážkami na trati — za každou 
sraženou následuje časová penali- 
zace. Poslední kategorií je potom 
„Jump“, ve které se po ostrém 
nájezdu a za pomoci turba vrháte 
z rampy ke skokům až do vzdále- 
nosti 130 metrů. Jak vidno, nabíd- 
ka závodů je velice pestrá a člověk 
se fakt nestačí nudit. Některé dis- 
ciplíny dají zabrat více, jiné méně 
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LAP TIME 


ale celkově se dá říci, že se o vítěz- 
ství můžete připravit jen sami 
vlastními chybami — i u těch nej- 
náročnějších je velká šance vyhrát. 
To je zřejmě jediný větší problém 
Beetle Crazy Cupu, obtížnost je jen 
průměrná, a jak už jsem napsal, 
dosáhnout všech možných vítězství 
ve velmi krátkém čase je hodně 
snadné. Pokud nemáte kamarády 
nebo modem a nemůžete si 
potom zahrát v multiplayeru, hra 
je po několika dnech k „ničemu“. 
Samozřejmě, můžete se do boje 
pustit znovu, ale opakování není 
určitě matka hratelnosti. Škoda, 
protože jinak je tato závodní hra 
velice zábavná, a pokud by „vydr- 
žela“ o nějaký ten pátek déle, její 
hodnocení by bylo docela určitě 
nejméně o deset procent vyšší. 


(opravdu obtížné jsou ty nejdelší 
skoky a překážková dráha závodů 
Monster), ale při zvyšující se obtíž- 
nosti i kvalitě soupeřů je třeba 
hlavně neustále doplňovat vozy ve 
své garáži. V závodech Master už 
musíte mít pouze nejlepší vozítka 
své třídy, jinak jste bez šancí. Při 
úspěšném absolvování závodů se 
postupně odkryjí čtyři bonusové 
tratě, například přímý souboj dvou 
buggin nebo obtížný Time Attack. 
Vítězstvím ve všech dvaceti závo- 
dech to ještě naštěstí nekončí — 
otevře se World Beetle Challenge 
(WBO) s dalšími velmi náročnými 
závody proti špičkovým soupeřům. 
Úplně poslední „misí“ je potom 
speed závod Final Challenge, které- 
ho se zúčastní opravdu jen ty nej- 
silnější silniční vozy. 


Ve všech závodech této hry star- 
tujete pokaždé z posledního místa, 
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http://wow.xpiral.com 

Z této stránky lze zatím pouze stáhnout 
demo, přečíst si několik tipů do hry a pro- 
hlédnout si několik screenshotů. 


Několik tipů pro Beetle Challenge 
Speed 


Klasické silniční závody, žádná zrada ani velká obtížnost. Zpočátku je třeba si 
zvyknout na velmi citlivé řízení, takže do zatáček je nutné vjíždět na plné 
pecky a zatáčet až přibližně v polovině zákruty. Lze využívat i smyků, ale se 
silnějšími vozy je to riziko, protože zatáčky hodně vynášejí a každé vybočení 
z asfaltky na trávu znamená velké zdržení. Nejobtížnější záležitost je dostat 
se po startu včas a bez větších kolizí z poslední pozice alespoň na třetí místo, 
odkud se dá v dalším průběhu úspěšně zaútočit na vítězství. 


Cross 

Základní vykřičník: Nikdy nesundávej nohu z plynu! Smyky, smyky, smyky — 
nic jiného k vítězství v krosových závodech nevede. Většina zatáček je proti- 
směrných a základem je trefit přesně obrat o 180 stupňů, aby vás odstřediv- 
ka neposlala zbytečně do mantinelu. Počítačem řízená vozítka jezdí hodně 
agresivně, přizpůsobte se a neváhejte naprat to do soupeře v každé zatáčce. 


X 


Čím drzejší a tvrdší jízda, tím lépe. 


Buggy 

Závody se jezdí na přímořské trati, největší zdržení můžete nabrat, když zaje- 
dete do vody. Střídá se tu příliv a odliv (!) a voda přitékající na břeh vás zdrží 
natolik, že jste bez šancí na vítězství. Na úzkých tratích se s buginkami špat- 
ně předjíždí, musíte jet hodně agresivně a pokoušet se dostat před soupeře 
především podjetím v zatáčce. Nenechejte se odtlačit, předcházejte útokům 
soupeřů vlastním útokem. Podobně jako u „speed“ závodů je ovládání aut 
hodně citlivé a vyžaduje to chirurgické prstíky. 


Monster 

I když to tak nevypadá, protože časový limit je nesmírně ostrý, důležitější je 
preciznost jízdy než rychlost. Za každé sražení kuželu nebo tyče ztrácíte čas. 
Někdy je ovšem dobrá věc si v obtížných místech „udělat cestu“ sražením 
jedné překážky a ve druhém kole projet uvolněnou mezerou v plné rychlosti. 
Vyplatí se to jen na rychlých úsecích, kde vás překážka hodně rychlostně 
omezí. Nezapomeňte přejíždět přes „svítící“ trojúhelníky, které vám přidají 
nějakou tu sekundu času navíc, často jsou ovšem umístěny nevhodně a tro- 
chu vás zdrží. 


T) 
Podstata je jednoduchá, provedení dost obtížné. Vozítko je třeba od startu 
rozjet na plné obrátky, zatáčky projíždět bez přibrždění a v pravou chvíli před 
nájezdem na rampu přidat turbo. Z toho vyplývá, že se ke splnění délkového 
limitu dostanete jedině přes ostré smyky a precizní nájezd do „cílové“ rovin- 
ky. Okamžik přidání turba si musíte vyzkoušet sami, v zásadě platí: spíš 
později, ale pouze v plné rychlosti. Vybočení z dráhy znamená diskvalifikaci. 
Především limity přes 100 metrů dají trochu zabrat a je potřeba mít opravdu 
ten nejsilnější vůz. 
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Všeobecné informace o hře. 
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NEED FOR SPEED:IPORSCHE ZO00 


Už loni tvůrci série Need for 
Speed naznačili, že začínají chápat 
nebohé dušičky počítačových 
„závodníků“ a Road Challenge 
byla hra velice vychytaná, s per- 
fektně vyváženou hratelností 
a s celou řadou originalit včetně 
velmi zábavně zpracované karié- 
ry. Jak už to tak vypadá, v Porsche 
2000 překonali Electronic Arts 
sami sebe a připravili nám bon- 
bónek, který budeme cucat až do 
konce roku. 


Zastavit se u skvělé grafiky 
musím, i když je to trochu „zby- 
tečné“. Co jiného jsme mohli 
čekat než další zdokonalení 
„obrázků“: kupujte nové monitory 
a špičkové grafické karty, kvůli 
Need for Speed: Porsche 2000 se 
ta investice rozhodně vyplatí. 

A ještě lepší hláška je, že skvělá 
grafika v této hře není nijak 
samoúčelná (jako třeba v nedáv- 
no proklepnutých Ford Racing), 
ale slouží jen jako masivní základ 
skvělé závodní hře. Tentokrát si 
poprvé zajezdíte s nějakým tím 
ksichtíkem na obličeji. Zatím si 
ještě nemůžete přihrát svoji vlast- 
ní fotku, ale máte k dispozici osm 
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nakreslených vykuků — alespoň 
něco. Až otevřete základní menu, 
vypadnou vám důlky z očí, proto- 
že tu najdete hned několik zají- 
mavých nabídek, jak si užít za 
volantem nějakého toho poršíka. 
Ano, to už je dávno profláknutá 
věc, že v pátém dílu Need for 
Speedsi zajezdíte jen a pouze 

s vozy značky Porsche. Nepovažuj 


to Žádné minus, je tu i tak obrov- 
ská škála různých modelů. 
Nakonec: v každé závodní hře 
přece nemusejí být „všechna“ 
auta, to by byla stejně časem tro- 
chu nuda. V základním menu je 
například volba Ouick Race. To 
vás samozřejmě překvapí méně 
než prohra pražské Sparty v první 
fotbalové lize, ovšem za touto 
nabídkou se skrývají hned tři 


Mám pro vás jednu velmi dobrou zprávu: 
na špičkovou závodní hru nebudeme letos 
muset čekat do Vánoc. A někteří chytráci 
už podle titulku poznali, že se bude jmeno- 
vat Need for Speed: Porsche 2000. Jinak 
řečeno, je to také pátý díl velice oblíbené 

a proti mnohým jiným „seriálům“ stále se 


lepšící série Need for Speed. 


engi 
steering 
body 


suspension 


damage 


podnabídky — guick race, guick 
knockout a knockout. Ano, 

u mnohých hráčů velmi populár- 
ní vyřazovací závod najdete 

i v tomto dílu, a to je další dobrá 
zpráva. 


První speciální novinkou hry je 
Factory Driver, ve kterém budete 
po úspěšném absolvování vstupní 
zkoušky přijati do testovacího 


SY5499 


record 


V280 


time 


E duko 
chuck 
stroller 


týmu Porsche. Tento režim obsa- 
huje plnění různých zajímavých 
úkolů. Velmi zajímavý nápad, uvi- 
díme, jestli tato nabídka plnohod- 
notně „nahradí“ honičky s policaj- 
ty, které zde jako samostatný 
herní mód chybějí. Pravděpodobně 
proto, že ve vozech Porsche 
nejezdí žádní darebáci, kteří 
musejí brát draka strážcům záko- 
na, ale spořádaní a slušní lidé. 


— 


Nebo proto, že na Porsche žádný 
policejní vůz nemá. Nevím. 
Nicméně Factory Driver honičky 
obsahuje také a spoustu dalších 
zajímavých akčních vychytávek, 
takže vlastně o nic nepřicházíte. 
Stěžejní akcí Need for Speed: 
Porsche 2000 je zcela určitě režim 
Evolution, který je jistou obmě- 
nou kariéry z minulého dílu. 
Ovšem obměnou velmi podstat- 
nou ve všech směrech. Věřte, že 
vás dostane už nákup prvního 
stařičkého kabrioletu a možná, že 
dokonce i uroníte. Princip naku- 
pování a prodeje aut, vylepšování 
vlastností vozu za „vydělané“ 
penízky je pochopitelně hlavním 
motivem hry a podle mých prv- 
ních poznatků je ještě zábavnější 
než ve „čtyřce“. 


V Need for Speed: Porsche 
2000 jsem se dopočítal třinácti 
tratí, tentokrát se neopakuje 


žádná z minulých dílů. Některé 

z nich jsou zasazeny do překrás- 
ných horských prostředí, napří- 
klad Azurové pobřeží, Černý les, 
Pyreneje nebo Provensálské Alpy. 
Normandie či Korsika zase na 
asfaltky první nebo druhé třídy 
do zalesněných rovin. Nádherná 
je noční Zone Industrielle i parád- 
ní Autobahn, dálnice s mnoha 
podjezdy a nadjezdy, které 


Need for Speed: 
Porsche 2000 


Výrobce: Electronic Arts 


Vydavatel: Bohemia Interactive 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 200 MB, 8MB 3D karta 

Doporučeno: PI 350, 64 MB RAM, 12x CD, 
HDD 620 MB 

Multiplayer: © ano 


D3D, 3Dfx 

Špičková zábava na dlouhou dobu 
díky několika obsáhlým herním 
módům. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 


Grafika 


Obtížnost 


Osmdesát pět 


mohou trasu zkrátit i prodloužit. 
Téměř na všech trasách existují 
objížďky a zkratky, záleží jen na 
mudrlantské volbě: zkrátit si cestu 
nebo jet v pohodě delší objížďku 
po asfaltce? Klasické závodní 
okruhy zde jsou tři a všechny 

v Monte Carlu. Jak už jsme si 

v Need for Speed zvykli, všechny 
tratě se budou jezdit za různého 


počasí, různé denní či noční doby, 


v opačném směru, zrcadlově 

i zrcadlově v opačném směru. 
Takže těch tras je tu vlastně skoro 
šedesát, což je docela slušné číslo. 


Už se vám sbíhají sliny? A to 
ještě netušíte, že hra obsahuje 
například i encyklopedii (kroniku) 
vozů Porsche od roku 1948 do 


Pro ty, kdo se ještě prohánějí v před- 


chozím díle Need for Speed, jsme na 
CD zařadili několik vozů „tuzemské“ 
výroby. Na výběr máte některé 
modely značek Tatra a Škoda. 


opravdu důkladně. Kurzor se pro- 
mění v tlapku a tou když zaklepete 
na dveře auta, můžete vstoupit 
dovnitř. Můžete „vstoupit“ i do 
kufru auta. Jistě, tohle už mi nevě- 
říte, ale je to pravda. Ať mi vyská- 
čou všechny butony ze všech mých 


roku 2000, od klasické éry přes zla- joysticků, jestli lžu. Nebo: 


tou až k moderní éře. Najdete tu 

všechny modely, závodní, Boxtery, 
devítistovky (924, 944, 968), pro- 
stě všechno, co tahle automobilka 


ba 


am 
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vypiplala na svých výrobních 


pásech, i originální speciály, ve kte- 


rých si jen tak někdo nezajezdil. 
Nebo další sympatická maličkost: 
pokud si jdete koupit nové auto 
nebo zabloudíte do své garáže, 
můžete si vozítko prohlédnout 


v Location setup si můžete podrob- 
ně a přehledně prohlížet všechny 
tratě, aniž na ně vstoupíte „porší“ 
nohou. Je toho prostě moc a dál se 


porsche centre 


o tom už rozepisovat nebudu, aby 
mi náhodou nedopsala klávesnice, 
nemám náhradní náplň. 

Jestliže jsem si minule v úvod- 
níku stěžoval, že autoři závodních 
her nabízejí písíčkářům jenom 
drobečky a všechny jejich výtvory 
převálcoval playstationový trhák 
Gran Turismo 2, který i s celkem 
nedokonalou grafikou (v porov- 
nání s velkou většinou závodních 
her pro PC poslední doby) poráží 
všechny tituly tohoto žánru na PC 
úplně s přehledem, konečně jsme 
se dočkali alespoň důrazného 
pokusu o změnu tohoto status 
auo. Sice zde trochu srovnávám 
jablka a hrušky, protože Need for 
Speed: Porsche 2000 rozhodně 
není do detailů vyvedenou simu- 
lací jízdy, nicméně má jiné před- 
nosti: dokonalé vyvážení jízdních 
vlastností aut a akční zábavnosti. 
A to je, alespoň pro mne, rozhod- 
ně obrovské plus. 
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STRUČNÝ PŘEHLED TRATÍ 


Auvergne - větví se do tří různých 


směrů, prochází nádherným straroby- 


lým městem 

Normandie - trať plná zkratek po 
venkovských cestách v podzimní 
atmosféře 

Zone Industrialle — noc ve městě 
Cote D Azur - skály, skály a zase 
skály 


Schwarzwald — zalesněná horská kra- 


jina s krásnými výhledy do kraje 
Pyrennees — vede pochopitelně špa- 
nělskými velehorami, v úvodu se 


musíte rozhodnout mezi špatně sjízd- 
nou zkratkou a pohodlnou delší 
asfaltkou 

Alpes Provence — serpentiny v Alpách 
Autobahn - široká dálnice se spous- 
tou podjezdů, nadjezdů a skutečných 
i zrádných zkratek 

Skid Pad — šílený okruh, ze kterého 
se po pár minutách roztočí hlava 
Monte Carlo - tři klasické závodní 
okruhy včetně projížďky městem 
Corsika — sluncem prozářený nádher- 
ný ostrov, možná nejkrásnější trať hry 
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SUPERBIKE ZO000 


Uplynul rok od vydání Superbike World Championship a za 
tu dobu se na poli her z prostředí motocyklových závodů 
nic zvláštního nestalo. Vyšla sice graficky nádherná hra GP 
500, která se ovšem soustředila víc na věrnost simulace 
než na hratelnost, jinak ticho po pěšině. Podle očekávání se 
tak Superbike 2000 stává nejlepší současnou volbou pro 
milovníky rychlých dvoustopých plechových ďáblů. Ačkoli... 


Samozřejmě by člověka trochu 
zarazilo, kdyby se čtvrtý díl hry 
Tomb Raider odehrával v úplně 
stejných lokacích jako díl třetí, 
autoři by jen vylepšili grafiku, 
změnili ovládání, přidali nějaký 
ten „secret“ a ustřihli Laře cop. 

U sportovních her musíme být 
trochu shovívavější, zvláště když 
jejich námět vychází ze skuteč- 
ných sportovních podniků, které 
se samy o sobě mění za rok jen 
v detailech. U závodních her je 
situace ještě složitější než třeba 
u hokeje, protože autům či 
motorkám nemohou autoři přidat 
nějaký speciální pohyb nebo naří- 
dit v cílové rovince trestné stříle- 
ní. Těžko lze předělat motocyklo- 
vé závody třeba na simulátor vir- 
tuální prádelny. Asi 
už tušíte, kam 
mířím. 
Superbike 
2000 se 
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možná až příliš podobá loni 
úspěšnému Superbike World 
Championship. Několik rozdílů tu 
je, nutno přiznat, Že se téměř ve 
všech případech jedná o vylepšení 
hry. Podstatné rozdíly mezi 
oběma hrami najdete v přiložené 
tabulce. Dodávám, že na první 
pohled viditelnou podobnost 
obou her autorům nijak nezazlí- 
vám, sám si neumím představit, 
čím by nás měli EA Sports 

v Superbike 2000 vlastně šokovat. 
Jenom konstatuji. 


Než se dostaneme k podstatě 
hry, kterou je pochopitelně šam- 
pionát, zamícháme trochu té 
omáčky okolo. V základním menu 
je několik klasických rozcestí: 
výběr mezi rychlým závodem, jed- 
ním závodním víkendem a šampi- 
onátem, volba pro dva hráče 
(splitscreen) a multiplayer. Velmi 
důležitá jsou ovšem nastavení 
v další obrazovce, kde se rozhodu- 
je o tom, jak dalece pro vás bude 

hra zábavná. Hardcore borci 
mohou zvolit realistic- 
ká nastavení 


všech směrech, ostatní budou 

z realismu ubírat tak, aby si dobře 
zazávodili a přitom to nebyla 
snadná nuda. V Superbike 2000 
chybí režim arcade, ale simulace 
je natolik vyvážená a možnosti 
nastavení tak široké, že si zahrají 
opravdu všichni. Dalo by říci, že 

k akčnímu závodění stačí pone- 
chat automatickou převodovku 

a extra brake power nastavený na 
+200. Všechny ostatní pomůcky 
se dají s klidem vypnout, a přece 
se po většinu času udržíte 

„v sedle“. V souladu s trendem 
poslední doby EA Sports „zlehčují“ 
ovládání sportovních her tak, aby 
si zahráli i na nejvyšší obtížnost 
všichni. Jestli je to dobře, to 
nechám na úvaze každého z vás. 
Takže, jaké jsou možnosti na 
výběr: počet kol (od 1 kola až po 
reálnou délku), počet jezdců 
(nejméně 4, maximálně 25), kva- 
lita počítačem řízených soupeřů 
(čtyři stupně), volba přidání nebo 
odebrání CPU jezdců v multiplay- 
eru, nastavení počasí a nakonec 

i „obrazovkové“ volby (track help, 
speed help apod.). Dalším balí- 
kem nastavení je Rider settings, 
kde určíte stupeň obtížnosti, 
pomoc v akceleraci, pomocné 
brzdy, extra brake power, auto- 
matické brzdy, řazení a naklánění 
řidiče. Dále máte šanci ovlivnit 
realismus tím, že nastavíte manu- 
ální nastavování motocyklu, 
výměnu gum, reálné bouračky, 
poškození stroje, špatný start 

a možnost diskvalifikace. Je potě- 


šitelné, že autoři hry vyšli vstříc 
těm, kteří se nehodlají hrabat 

v nastaveních motocyklů a chtějí 
si jen zazávodit. To je jistě potěší- 
telná změna, loni to bylo možné 
jen v režimu arcade. 


Celá hra směřuje (vedle jistě 
zajímavých možností splitscreenu 
a multiplayeru) k jedinému cíli — 
šampionátu. Ten zahrnuje 13 
okruhů (nově je tu jihoafrický 
Kyolami a Nůrburgring nahradil 
Sentuz) a můžete si ho zajet přes- 


Superbike 2000 
Výrobce: EA Sports 
Vydavatel: EA 
Minimum: P 11 300, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 340 MB, 8MB 3D karta 
Doporučeno:  PII 450, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 450 MB, 16MB 3D karta 
Multiplayer: ano 


D3D, 3Dfx 


Rozhodně velmi hratelné závody sil- 
ničních motocyklů, ve kterých si 
může každý nastavit obtížnost podle 
své nátury. 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


Hratelnost 
Grafika 
Zvuk 
Obtížnost 


Osmdesát pět 


ně podle pravidel: dvě kvalifikace, 
poté jede 16 nejlepších kvalifikaci 
„superpole“ — teprve ta určí pořadí 
na startu (přístup do ní máte až 
po absolvování druhé kvalifikace, 
pokud se umístíte do 16. místa), 
a konečně dva závody. Pokud by 
se to někomu zdálo příliš, může si 
zvolit dvě kratší varianty — super- 
pole, jeden závod, nebo kvalifika- 
ce, superpole, jeden závod. Po 
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výběru stroje (Ducati, Honda, 
Kawasaki, Yamaha, Suzuki, 
Aprilla) a jezdce (je zde i český 
závodník Jiří Mrkývka) už nic 
nebrání vstupu do prvního závo- 
du, kterým je nově zařazený okruh 
v JAR. Grafika se proti loňským 
Superbikům zlepšila, především 
možností vyšších rozlišení (minule 
maximálně 800 x 600, 

v Superbike 2000 až 1 024 x 

x 768), ovšem pokud z různých 
důvodů musíte zůstat u 800 x 

x 600, nebude rozdíl v kvalitě 
nijak výrazný. Opravdu nádherné 
jsou změny počasí, když se nad 
vámi stahuje bouřkové mračno 
nebo vás oslepuje ostré srpnové 
slunce. Také zvuky jsou prakticky 
stejné jako byly v Superbike 
World Championship, každý typ 


Podstatné změny proti SBK World Championship 


Přidání volby extra brake power, která hodně pomáhá v případech, kdy pře- 

ženete rychlost do zatáčky a potřebujete zastavit skoro na fleku. 

Chybí režim arcade, ale je nahrazen širokou nabídkou možností, jak si 
hru upravit podle svého gusta a svých schopností. 
I v režimu simulace můžete nechat nastavení motocyklu na počítači 
a pouze závodit. 
Byly přidány nové okruhy — Kyolami v Jihoafrické republice 
a německý Nůrburgring. 
Přidána značka Aprilla s jediným jezdcem, Peterem 
Goddardem. 

Je zde na výběr více jezdců ve všech stájích včetně čes- 


motorky kého borce Jiřího Mrkývky v dresu Ducati. 

má svůj Hra nabízí vyšší rozlišení (max. 1 024 x 768) 

osobitý zvuk a pochopitelně i hezčí a preciznější grafiku. 

z dálky je oklss Byl přidán komentář, ale skoro si toho nevšim- 
SUPA nete. 

slyšet diváky, Šampionát se jede přesně podle skutečných 


komentář tu sice 


dna : pravidel a závodní víkend přesně odpovídá 
konečně je, ale nic 


skutečnému „rozpisu“. Podstatné je při- 


moc — jen několik 

výkřiků jako: „Kawasaki 

má potíže,“ a jedna věta 

před závodem a po něm, 

hudba se o něco zlepšila, ale 
pořád to ještě není na nějaký 
božský soundtrack. Pokud obsadí- 
te v závodě jedno z prvních míst, 
zhlédnete sympatickou animaci 
předávání pohřebních věnců 

a pohárů dvěma sexy dívkami, po 
vítězství v celém šampionátu 
můžete obě dívčiny nakonec polít 
i šampaňským. K ovládání moto- 
rového oře doporučuji gamepad, 
ale dá se to zvládnout i na kláves- 
nici, pohledů na závod je osm 

a nejvýhodnější je zřejmě ten 
základní, za jezdcem. O záludnos- 
tech jednotlivých tratí si můžete 
počíst v sekci tipů a triků, já jen 
dodám, že jednotlivé okruhy 
nejsou nudné, každý je svým způ- 
sobem originální a každý vyžaduje 
trochu jinou techniku jízdy. 


V loňském březnovém čísle 
GameStaru (GS 3/99) obdržel 


ij SPN 00 o 


Superbike World Championship 


dání kvalifikace Superpole, která roz- 
hoduje o pořadí prvních šestnácti 
jezdců na startu obou závodů. 
Přidána možnost hry dvou hráčů 
na jediném počítači — splitsc- 
reen. 
Maximální počet jezdců 
v šampionátu je jen 25, 
loni jelo v reálném 
nastavení přes 40 
borců — to samo- 
PSÍ 
vylepšení, spíš 
naopak. 


hodnocení 

80, a vzhledem 

k tomu, že Superbike 2000 je 
přece jen propracovanější a kvalit- 
nější hrou, musí se dočkat o něco 
vyšší známky. Možná by si tenhle 
simulátor motocyklových závodů 
zasloužil i „devadesátku“, ale pět 
procent jsem nakonec odečetl 

z důvodů už několikrát uvedených: 
pro někoho to prostě nemusí být 
nová hra, ale jen kvalitní datadisk. 


Milan Jablonský 
00G0143 


RECENZE 


Sport 


Zazávodit si na snowboardu 
v teplíčku domova a přitom na 
širých sněžných pláních nám nabí- 
zejí pánové a dámy 
z Housemargue, a právě v těchto 
chvílích se někde za bukem jízlivě 
smějí, jak nás zase dostali. 
Supreme Snowboarding je totiž 
docela obtížná hra, kterou nervově 
labilnější inteligenti odloží už 
během několika minut a vpadnou 
do domácí lékárničky, aby se 
jakýmkoli chirurgickým nástrojem 
oddělili sami od sebe a sebe od 
propletených prstíků. Na druhé 
straně — ti trpělivější anebo ti, kteří 
hru prostě dohrát za každou cenu 
chtějí (nebo kvůli recenzi musejí :-), 
jsou po pár dnech hraní příjemně 
překvapeni, že to najednou jde. 
Skoky nabírají výšku, daří se i ty 
nejsložitější triky a tratě nesmírně 
rychlých a zákeřných závodů ve 
sjezdu se pomalu vrývají do pamě- 
ti. Supreme Snowboarding je pro- 
stě velmi realistická simulace toho- 
to zimního sportu, který je samo 
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ameStar 


zřejmě nesmírně obtížný i ve sku- 
tečnosti. Kdo odložil hru v mania- 
kálním stresu jako nehratelnou, 
ochudil se o mnohé příjemné 
zážitky. Od okamžiku, kdy se člo- 
věk naučí ovládat svého soudruha 
na prkně, je to parádní zábava. 
Zpočátku vás Supreme 
Snowboarding přivede na okraj 
šílenství svou obtížností, posléze na 
okraj štěstí, když se krkolomné 
kousky začnou dařit a vystoupíte 
poprvé na stupně vítězů. 
Samozřejmě, že je hra obtížná pře- 
devším pro ty z nás, kteří nikdy 
nestáli na snowboardovém prkně 
(a bude nás přece jen asi většina) 


Byl jsem teď několik dní absolutně frííí. Proháněl jsem se po 
zasněžených alpských svazích na jakémsi žehlicím prkně, ja- 
kýsi horský větřík mi pročesával kadeře a jakási ledová plotna 
mě chladila na zadečku. Ještě nikdy v životě jsem neměl to- 
likrát zlomený vaz, ale bylo to pěkné, příjemné. Bylo to frííí. 


a kteří musejí nejdříve pochopit 
všechny zákonitosti a nezákonitosti 
tohoto sportu. První dny hraní 
jsem byl chvilkami dokonce doko- 
nale znechucen, protože se mi 
nedařilo projet jediný úsek tratě 
bez pádu. 


Supreme Snowboarding musíte 
chtě nechtě začít na tréninkové 
trati v režimu „practice“, protože 
jakýkoli svévolný vstup přímo do 
některého závodu bude tvrdě 
ztrestán výsměšným posledním 
místem a několika modřinami na 
monitoru. Tréninková trať je 
naštěstí velmi snadná a má všech- 


ny náležitosti k tomu, aby se zde 
daly vyzkoušet prakticky všechny 
dovednosti, potřebné k úspěchu 

v závodech. Dalším krokem 
nešťastníka, který se rozhodl ovlád- 
nout tuto hru a kterému v násle- 
dujících minutách a hodinách pro- 
padnou na prášek rozdrcené nervy 
do klávesnice, může pak být napří- 
klad režim „arcade“. Ne že by byl 
snad snadnější než jiné závody, ale 


je první v řadě nahoře, tak proč ne. 


Pokud nabídku odstartujete, máte 
možnost volby mezi čtyřmi discip- 
línami. Klasický závod se šesti sou- 
peři, závod s časem, sestava triků 

a skok. Kolem těchto čtyř disciplín 
se točí celá hra. V nabídce „Šampi- 
onátu“ vstoupíte do hlavní soutěže 
Supreme Snowboardingu, která 
má velice zajímavou strukturu. 

V základní skupině začínáte proti 


jedenácti soupeřům a po třech 


absolvovaných závodech na třech 
různých tratích (Alpine, Forest 

a Village) se podle umístění rozho- 
duje o vašem dalším osudu. Jinak 


je tratí celkem devět a odkrývají se 
vám postupně během hry, pocho- 
pitelně jen když budete úspěšní. 
Borci na prvních třech místech 
postupují do pomyslné „vyšší sou- 
těže“, dalších šest zůstává ve své 
třídě a tři poslední sestupují o třídu 
níž. Pochopitelně — z nejnižší třídy, 
kde začínáte, není kam sestoupit. 
Před každým závodem ve sjezdu 
můžete absolvovat kvalifikaci v dis- 
ciplíně, kterou si vyberete. Na start 
se pak postavíte v pořadí, které jste 
si vybojovali. Podobný systém 

s jedenácti soupeři nabízí i další 
soutěž — exhibiční závod. | tady 
postupujete a sestupujete v souboji 
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s jedenácti protivníky v disciplíně 
trikové nebo skokové. Poslední 
nabídkou základního menu je 
„multiplayer“ a jistě vás nebudu 
šokovat, když naznačím, že se 
jedná o hru více hráčů, na které si 
namastí kapsu náš monopolní sčí- 
tač impulsů. Dá se říci, že Supreme 
Snowboarding nabízí sympatickou 
škálu soutěží a že vám určitě něja- 
ký ten měsíc „vydrží“ 


Supreme Snowboarding má 
velice příjemnou grafiku (i když až 
příliš často některé objekty „doska- 
kují“) a skvěle zpracované pohyby 
borců, určitě nejlepší ze všech 
dosud vydaných snowboardových 
her — jen snad pády závodníků by 
mohly být ještě o něco opravdověj- 
ší. Kvalita obrázků je ovšem vykou- 
pena relativně dost vysokou hard- 
warovou náročností. Hudba je bez 
přehánění špičková, zcela v normě 
odvázané zábavy frajerů na prk- 
nech (tipnul bych to na punkrock 
s přispěním dalších vlivů) a zvuky 


rage brou 
91:26:20- 
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praskajícího sněhu podbarvují 
dokonale atmosféru. Největším 
problémem a paradoxně zároveň 
největší předností hry je její maxi- 
mální realističnost. Je jasná věc, že 
ti, kteří skutečně prohánějí prkna 
po zasněžených svazích, po této 
hře sáhnou asi těžko a ostatní by 
možná trochu více hratelnosti na 
úkol realističnosti uvítali. Po zváže- 
ní všech pro a proti se o hře 
Supreme Snowboarding dá říci, že 
je sice silně nadprůměrná, ale roz- 
hodně nepřinese tolik zábavy, jako 
skutečná jízda na snowboardu. Ale 
to není zrovna objevná myšlenka 
a navíc o to autoři hry určitě ani 
neusilovali. 
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Mods 


Supreme 
Snowboarding 
Výrobce: Housemargue 
Vydavatel: Infogrames 
Minimum: P II 300, 64 MB RAM, 4x CD, 
HDD 150 MB, Voodoo2 karta 
Doporučeno: PI 450, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 330 MB, Voodoo2 karta 
Multiplayer: — ano 


3D akcelerace: 
Verdikt: 


D3D, 3Dfx 


Nejlepší snowboardová hra, pro 
začátečníky dost obtížná. 
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Sport 


Než na naše mnohapalcové 
monitory dorazí první 

z připravovaných závodních 
her z prostředí Formule 1, 
nabízejí nám mágové 

z MicroProse malý předkrm. 
Je kalorický přesně tak ako- 
rát, aby nás nezasytil, ale 
probudil chuť k hlavnímu 
jídlu. Manažer Formule 1 
Grand Prix World je jistě 
velmi dobrá hra, která 
uspokojí každého byznysme- 
na, ekonoma a kutila se srd- 
cem automobilového 
mechanika. Do kokpitu si 

v této hře nesednete, na to 
si budeme muset ještě 
nějaký ten pátek počkat. 


Samozřejmě, že Grand Prix 
World není prvním manažerem 
Formule 1 v historii, připomeňme 
si například velmi kvalitní Grand 
Prix Manager nebo Team F1, ale 
čas letí a v herním světě zvlášť, 
takže se dalo předpokládat, že tato 
novinka bude o třídu lepší svých 
předchůdců. Upřímně řečeno: 
čekal jsem asi příliš velké zlepšení, 
protože mě Grand Prix World tro- 
šku zklamal. Možná jsem byl příliš 
přesvědčen o tom, že by moderní- 
mu manažeru ef jedničky slušelo 
trochu té interaktivity, jako je 
komunikace s jezdci a mechaniky, 
nějaká ta virtuální garáž, posilovna, 
bazének, klubovnička s hanbatými 
obrázky na stěnách. Možná jsem 
čekal unikátní a přehledné záběry 
ze závodu, které by byly k neroze- 
znání od televizního přenosu. 
Možná jsem také čekal, že se hra 
vymaní z prostředí čísel a grafů 
a zavede nás trochu víc do zákulisí, 
že využije možnosti vtáhnout hráče 


Racing: Assembly 


Race Cars 
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$5,306,250 


Damage 


Car2 0% 


Engine 
Fuel 

Dry Hard 
Intermediate 
Wet 


K Driving Aids 


Active Suspension 
Automalic Gears 
Power Brakes 
Traction Control 


do prostředí, které ho tak láká, 
zažít věci, které v životě na vlastní 
kůži nezažije. V MicroProse se 
ovšem rozhodli držet „starého 
kopyta“, připravili pro nás výtečný 
manažer Formule 1, ale nenabídli 
v něm nic originálního, natož pře- 
vratného. Autoři nechávají hráče 
klouzat po povrchu nesmírně zají- 
mavé a vzrušující záležitosti, jakou 
bezesporu svět Formule 1 je, ale 
nějak ho nechtějí pustit dovnitř. 


Vaše první sezona v některé ze 
stájí F1 nezačíná v roce 2000, 
dokonce ani ne v roce loňském, ale 
už předloni, v lednu 1998, což mě 
trochu zarazilo. Jinak jsou ovšem 
především tabulky, grafy, přehledy 
a všemožné manažerské funkce 
připraveny přehledně a docela 
intuitivně, i když si v prvních dnech 
budete muset vzít pro jistotu 
manuál k ruce. Ulehčenou úlohu 
budou mít zkušení matadoři těch- 
to manažerů, ostatním může vzít 
relativní náročnost této fáze hry 
možná i chuť prokousávat se ke 
konečnému úspěchu. Jestliže se 
někomu zdá, že takový fotbalový 
Championship Manager je příliš 


http://www.microprose.com 
FAO, technická podpora, update, upgrade 


Specification 
Fuel 
Heat 


složitý a má potíže se v něm orien- 
tovat, bude pro něj zřejmě Grand 
Prix World velmi tvrdým oříškem, 
zvlášť pokud si zrovna netyká 

s odbornostmi okolo vývoje 

a správného nastavení vozů. Ne že 
by snad hra zabíhala až do úplných 
detailů (ostatně, ty jsou zřejmě 
„top secret“, ne? ;-), ale různých 
serepetiček, drobných i zásadních 
nastavení, je zde opravdu mnoho. 
Jedna věc navazuje na druhou, 

a pokud uděláte někde chybu, 
tvrdě se vám to vrátí v nejbližších 
závodech nebo dokonce v neús- 
pěšné celé sezoně. 


Jak už jsem naznačil, novinek je 
v tomto manažeru jen málo, takže 
následující minipřehled toho, jaké 
možnosti při vedení své stáje máte, 
mohou minulým dílem ošlehaní 
borečci klidně přeskočit. Základem 
je vytvořit (všeho) schopný tým, 
který se skládá z technického ředi- 
tele, šéfa designérů, šéfa mechani- 
ků a komerčního manažera, ale 
samozřejmě je třeba také vylepšit 
například podmínky pro práci oby- 
čejných mechaniků. Příjemnější 
práce je prohlídka stáje vašich jezd- 
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F1 NA POČÁTKU 
ROKU 1998 


Williams (manažer Frank Williams, 
v roce 1997 1. místo) 

J. Newhouse 

H. H. Frenzen 


Ferrari (Luca Di Montezemolo, 
2. místo) 

M. Schumacher 

E. Irvine 


Benetton (David Richards, 
3. místo) 

G. Fisichella 

A. Wurz 


McLaren (Ron Dennis, 4. místo) 
M. Hakkinen 
D. Coulthard 


Jordan (Eddie Jordan, 5. místo) 
D. Hill 
R. Schumacher 


Prost (Alain Prost, 6. místo) 
0. Panis 
J. Trulli 


Sauber (Peter Sauber, 7. místo) 
J. Alesi 
J. Herbert 


Arrows (Tom Walkinshaw, 
8. místo) 

P. Diniz 

M. Salo 


Stewart (Jackie Stewart, 9. místo) 
R. Barichello 
J. Magnussen 


Tyrell (Craigh Pollock, 10. místo) 
R. Rosset 
T. Takagi 


Minardi (Giancarlo Minardi, 
11. místo) 

S. Nakano 

E. Tuero 


ců a případně i nějaký ten handl 


na čtyři části a do každého obdél- 


zde žádné problémy s pochopením 


čili trejd čili přestup. Volní jezdci Grand Prix World níčku si můžete umístit jednu všech náležitostí mít nebudou. 

ovšem nemívají moc dobrou z kamer. Dva z nich zaberou důle- 

výkonnost, takže zřejmě zůstanete vl doděkom žité informace o průběžném pořa- Zvuková i grafická stránka hry je 

u „originální“ sestavy. Až vydýcháte Vydaná laik novo dí a obyčejná mapka závodu, kde © na průměrné úrovni a dokonce 
problémy se svou jezdeckou Stájí, © yjnimum: — P-200, 32 MB RAM, 4x CD, můžete sledovat všechny jezdce bych řekl, že tabulky a různá nasta- 0 
musíte se vrhnout na další nasta- nb Zas. (barevná kolečka) opravdu pře- vení, ve kterých se pohybujete po © $ 
vení. Jedním z nich je testování Doporučeno: Pl 350, 64 MB RAM, 8x CD. hledně. Zato další kamery nepřiná- většinu času, jsou nehezké, Parádní © 
vozů, dalším pak vývoj nového Do 670W 30 ta.ta i šejí přehledného vůbec nic, aťuž © záležitost je „miniencyklopedie“ o 
monopostu pro příští sezonu. Kadáléí zvolíte „televizní“ přenos, záběr na © o závodech F1, do které je přístup 


Všechno samozřejmě stojí peníze 


“ wa D3D 
a těch do začátku zrovna moc 


3D akcelerace: 


konkrétního jezdce nebo záběr 
z určité pozice závodu. Nakonec je 


přímo z hlavního menu. Nadšenci 
tady najdou mnoho zajímavých 


s Ro 2 Verdikt: Jak už bylo řečeno: Pro „znalce“ je ws SAT, DNE S jE č 2 nel 
nemáte. Potom přijdou na řadu to prostě skvělá zábava. opravdu nejužitečnější klasická informací, například o jednotlivých 
sponzoři, zaplacení licence, výběr nakreslená mapka, a ta už byla tratích, které možná využijí i při 
pneumatik a mnoho dalších malič- v prvních manažerech před několi- připravovaných závodních hrách 
kostí. Když se vám po několika Hratelnost ka lety. Velmi podrobně jsou uvá- © z prostředí Formule 1. Grand Prix 
desítkách minut podaří jakž takž děny průběžné výsledky: současné © World je bezpochyby velmi kvalit- 
připravit na sezonu, konečně Grafika pořadí v závodě, seznam pilotů, ním manažerem Formule 1 
můžete odkliknout buton do prv- kteří museli ze závodu odstoupit, © a doporučil bych ho především 
ního závodu. Ještě zbývá nastavení časy na kolo, technické info o stavu těm, kteří se ve světě (téměř) nej- 
strategie v boxech (po kterém kole Zvuk vašich vozů, info o trati, nejlepší rychlejších závodních vozů alespoň 
pojedou vaši dva borci do pitu, jaké časy a seznam příkazů, které jste © trochu orientují a poradí si i s an- 
pneumatiky jim obujete a kolik ob dali od začátku závodu svým oveč-  glicky psaným textem. Bez znalosti 


přijde limonády do nádrže) 

a dostáváme se k tomu nejzajíma- 
vějšímu, tedy k samotnému závo- 
du. 


Sedmdesát pět 


Už před časem jsem si přečetl 


kám. Závod je relativně dost dlou- 
hý, ale naštěstí netrvá několik 
hodin. Autoři zvolili správnou 
míru, aby byl zábavný a přitom 
dostatečně dlouhý, jak skutečné 
závody F1 bývají. Každopádně je 


tohoto jazyka je to všechno roz- 
hodně mnohem těžší. Projít úspěš- 
ně celou sezonou je také záležitost 
trpělivosti a jisté cílevědomosti. Pro 
„znalce“ je to prostě skvělá zábava. 


na internetové stránce MicroProse, sledování „race“ víkendu nejpří- Milan Jablonský 
že systém kamer během závodu ' JŠ jemnější částí hry a ani začátečníci 00G0145 


bude revoluční a že hráč bude mít 
poprvé dokonalý přehled. Protože 
jsem důvěřivý člověk, při prvním 
spuštění jsem jenom dlouze protá- 
hl obličej. Obrazovka je rozdělena 


GRANDorixý 


Cenový tip: 


On-line multiplayer herní servery v ČR 


GAMECLUB 


www.gameclub.cz 


I 
m 


64 MB SDRAM/100 1580,- GeForce Annih. 256 DDR 9200,- 
128 MB SDRAM/100. 3190,-  Voodoo3 2000 16MB 3200,- 
TST SB Live 1024 1690,- © GeForce Annih. 256SDDR — 6650,- 
Windepesd Wingm. GameMouse 1150,- MS Intel.optical mouse 1551,- 


Cars On Circuit 


Best Line Rubber 
Track Dryness 
Track Temperature 


VŠE i na SPLÁTKY 
již od 4000,- Kč 
Správná výbava pro všechny hráče 


Virtuální obchod GC 


S“ www.gameclub.cz 
Lap one 072 Prodejní místo: 
3 E EASY Net s.r.o., Dělnická 27, Praha 7 
© tel. 02 - 667722-47,-77, fax/tel.02-879423 


Prodejna: 
COMPUTER SHOP, tel/fax.02-8543587 
Vratislavská 16/391, Praha 8 - Bohnice 


Všechny ceny uvedeny bez DPH. 


RECENZE 


Sport 


OU 


(0a% FIGURE SKATING 


Pánové, tenhle článek samozřejmě nečtěte, ale zavolejte 
laskavě k časopisu své mladší sestry, starší sestry a 508 
ní sestry, případně matky, babičky, tety, tchyně, snachy 

a dcerky vlastní i nevlastní. Konečně tu máme jednu 
dokonale holčičí sportovní hru. Ne že bych chtěl kluky od 
krasobruslení odhánět, už jen proto, že krasobruslařky jsou 
snad jediné sportovkyně, na které může chlapovo oko 
opravdu se zalíbením pohlédnout, ale Michelle Koan 
Figure Skating je přece jen spíš než simulátor kraso- 
bruslení hračka o krasobruslící Barbie. 


Neříkám, že bych si neuměl 
představit zajímavou a zábavnou 
simulaci krasobruslení. Chtělo by 
to ovšem několik drobností, které 
hře Michelle Kwan Figure Skating 
bohužel chybějí. Například rozšíře- 
ní závodů i na soutěž mužů, spor- 
tovních dvojic a tanečních párů 
a především zajímavější a propra- 
covanější závody, kterých by 
muselo být rozhodně víc než jen 
čtyři. Takhle je tato krasobruslař- 
ská hra vlastně jen na jedno použi- 
tí: po úspěšném absolvování regio- 
nálního a oblastního mistrovství 
postoupíte na národní šampionát 
a pak na mistrovství světa. Vždy 
k tomu stačí jen umístění do třetí- 
ho místa, což není nijak obtížné. 
Naštěstí má tato hra přece jen 
některé kvality, díky kterým si 
spolu s oceněním jisté originality 
nakonec zaslouží relativně slušné 
konečné hodnocení. 


Tou zajímavější částí hry je roz- 
hodně příprava na samotné závo- 
dy. Nejprve je třeba „vytvořit“ svou 
vlastní krasobruslařku, a tady se 
opravdu žádný kluk nemůže vyřá- 
dit. Úkolem je totiž nejen načíst 
závodnici obličejík (samozřejmě 
i s možností nahrát si do progra- 
mu také svoji fotografii — neudělal 
jsem to), ale také ji slušivě oblék- 
nout do věcí, jako jsou volánky, 


Michelle Kwan 


Váha: 100 liber 


flitry, sukýnky a bůhví, jak se 
všechna ta zvěrstva jmenují. 
Vytváření volné jízdy je pak jistým 
vrcholem celé hry. Nabídka skoků, 
otoček, piruet a různých podob- 
ných fintiček je bohatá, ovládání 
maximálně intuitivní, takže stvořit 
nějakou parádní volnou jízdu není 
opravdu žádný problém. Od úvod- 
ní pózy přes bruslení a mohawky, 
všechny druhy dvojitých a trojitých 
skoků, kombinace dvou skoků 
(dokonce i kombinace dvou troji- 
tých), roznožky (to je, prosím, kra- 
sobruslařská figura, nikoli označe- 
ní dívky volnějších mravů — páno- 
vé, říkal jsem už na začátku, že to 
nemáte číst) a přes osm druhů 
piruet až k závěrečné póze můžete 
tvořit a skládat bez jakéhokoli 
omezení, stačí, když se vám lípne 
na čelo slečna fantazie. Různých 
pohybů je zde celkem šedesát. Na 
výběr je několik hudebních motivů 
(např. latinské tance, Chopin, Čaj- 
kovskij), další si můžete dodat ve 
formátu *.mid, pochopitelně včet- 
ně vlastních skladeb. S vytvořenou 
volnou jízdou pak vstoupíte do už 
zmíněných závodů. Ještě jednou 
škoda, mohl tu být třeba i krátký 
program, přehled výsledků ostat- 
ních závodnic, nebo alespoň hod- 
nocení mohlo být „skutečné“ — 
tedy za technickou hodnotu 

i umělecký dojem. Ovládání jízdy 


Jméno: Michelle Wing Kwan 

Přezdívka: Shelly 

Narozena: 7. července 1980 v Torrance v Kalifornii 
Sourozenci: bratr Ron, sestra Karen 

Trenér: Frank Caroll 

Choreografka: Lori Nichol 

Klub: Los Angeles FSC 

Výška: 5 stop, 2 palce 


Mistryně USA v letech 1996, 1998, 1999 a 2000. 
Mistryně světa v letech 1996, 1998 (1997 a 1999 - 2. místo). 
Na olympijských hrách v roce 1998 stříbrná medaile. 
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ameStar 


Ě CREATE 
SKATER 


je jednoduché, na starosti máte 


pouze skoky, jejichž preciznost 
ovlivňujete myší nebo mezerní- 
kem — čím je skok nebo kombina- 
ce těžší, tím menší prostor máte 
na pečlivé odkliknutí skoku. V oka- 
mžiku, kdy vyhrajete světový šam- 
pionát, hra prakticky končí. 

A vlastně ne — je tu ještě jedna 
nabídka, a tou je památníček. Do 
památníčku si vlepujete fotky ze 


Michelle Kwan 


Figure Skating 
Výrobce: Gonzo Games 
Vydavatel: Electronic Arts 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 70 MB 
Doporučeno: © P 300, 64 MB RAM, 8x CD, 


HDD 100 MB, 3D karta 
Multiplayer: ne 
D3D 


Originální nápad, ale zoufale nedo- 


3D akcelerace: 


Verdikt: 
tažený. 


lé sn 


Obtížnost. 


stupňů vítězů a pak si ho můžete 
dlouze prohlížet. Ano, a když vás 
tedy omrzí i památníček, je skuteč- 
ně konec. Můžete sice sestavit zase 
jinou volnou jízdu, ale proč byste 
to dělali. 


Grafika hry vcelku hezká 
(v maximálním rozlišení 1 152 x 
x 864), především pohyby závod- 
nic jsou velmi věrné a krásně 
půvabně působila dokonce i mnou 
osobně vytvořená korpulentnější 
krasobruslařka, které jsem dal vše- 
objímající a miloučké jméno 
Codra Papíková. Na Zďárku 
Erbenovou už mi nezbyly síly ani 
fantazie. 


Milan Jablonský 
00G0146 


Termín uzávěrky přihlášek: do 14. 4. 2000 


Brněnské veletrhy BVV 

a výstavy, a.s. ť 
Výstaviště 1 „i 
647 00 Brno 


www.bvv.cz/invex Ve letrhy 
invexAbvv.cz Brno 


RECENZE (ši 


Adventure/RPG 


Adventure/RPG 


Jen několik měsíců po oficiál- 
ním oznámení vývoje osmého 
pokračování ságy Might and 
Magic se nám tahle hra dosta- 
la do ruky. Ke kvalitám a zápo- 
rům hry jsem se vyjádřil 

v recenzi, ale potěšující trend 
rychlého vydávání pokračování 
by mohl převzít třebas 
Blizzard, jehož programátoři 
nám moc radosti nedělají. 
Doufejme, že neověřené zprávy 
o vydání Diabla II na přelomu 
léta a podzimu nebo dokonce 
až o Vánocích zůstanou na 
hromádce nepotvrzených 
kachen, jinak to už bude přímo 
katastrofa. Ale Blizzardu to 
může být docela jedno. | kdyby 
Diablo 2 vyšlo až za rok, stejně 
si ho koupí dost lidí na to, aby 
jeho tvůrci neprodělali. 


tomas varoscakOidg.cz 


V tomto čísle: 


Might and Magic VIII: 


Day of the Destroyer 
Str. 70 
65% 


Demise — 

Rise of the Ku“tan 
CD 

60 % 


Top 10 

Planescape: Tor. 14/00 95 % 
Discworld Noir 8/99 95% 
System Shock 2 © 9/9990% 
Final Fantasy VIII 15/00 85 % 
Revenant 12/99 85 % 
Omikron 12/99 85 % 
Faust 12/99 85 % 
Nocturne 12/99 85 % 
Nox 16/00 80 % 
EverAuest 15/00 80 % 


MIGHT AND MAGIC VIII: 
DAY OF THE DESTROYER 


Zdá se, že v New World Computing se rozhodli vydávat každý rok nový titul ze série Might 
and Magic. No co, zlobit se nebudeme, ono to zní v podstatě velice lákavě, kdyby tu však 


nebylo jedno velké ALE! 


Většina z vás, kteří trávíte svůj 
volný čas u monitorů, a obzvláště 
vy, jež patříte mezi skalní přízniv- 
ce RPG série Might and Magic, mi 
dáte za pravdu, že co do hratel- 
nosti a jiných kvalit vyjma grafiky 
se poslednímu, tedy sedmému 
dílu nepodařilo dostihnout výbor- 


nou šestku. Pokud ovšem vkládáte 
všechny své naděje do osmého 
pokračování, pak můžete být, 

a pravděpodobně po dohrání 

i budete, nepříjemně zklamání. 
Proč? Možná právě proto, že od 
vydání sedmičky uplynul teprve 
jediný rok. 


Příběh hry, který se již po dvě 
pokračování obtáčí kolem země 
Enroth a vládnoucí dynastie 
Ironfistů, vás tentokráte zanese na 
samostatný kontinent Jadame. Na 
tomto kousku země se zásluhou 
tajemného Ničitele (ano, to je 
onen Destroyer z názvu hry) zved- 
ly ze země a z moří sopky a začaly 
ze svých ohnivých chřtánů chrlit 
lávu, odklonily z koryt řeky a zato- 
pily podzemní obydlí národa 
minotaurů, uprostřed pouště se 
písečné údolí proměnilo v ohnivé 
jezero a na náměstí v Ravenshore 
se přímo před okny domů nic 
netušících obyvatel vyloupl ze 
země několik metrů vysoký krys- 


tal, u jehož paty se krčí malá dvíř- 


= 


+: 


ka. Kampak asi vedou? Najde za 
nimi vaše parta klíč k záchraně 
Jadame a potažmo celého 
Enrothu? 


Nový příběh je jednou z mála 
inovací ve hře, ne však jedinou. 
Hned na počátku hry poznáte, že 


tvorba postav, jeden z klasických 
prvků Might and Magicu, doznala 
změn. Namísto toho, abyste pečli- 
vě vkládali do čtyřech okének 
různé postavy a dbali na to, aby 
jejich vlastnosti a schopnosti 
vytvořily co nejefektivnější kombi- 
naci, máte šanci stvořit k obrazu 
svému jen jedinou bytost. A to 
vám navíc autoři dali k dispozici 
velice zvláštní stavební materiál, 

z něhož se dají postavit jak staří 
známí rytíři a kněží, tak i zcela 
neokoukaní nekromanceři, upíři, 
minotauři a trollové. Takže vstu- 
pujete do světa ohroženého 
nespoutanými živly pouze s jedi- 
nou postavou a ostatní čtyři si, 
pokud budete chtít, můžete 
naverbovat časem. Tento prvek 
není vyloženě špatný, vnáší do hry 
možnost volby a výměny nepoho- 
dlných nebo neužitečných postav 
za jiné, avšak na druhou stranu 
ochuzuje hráče o jeden z pilířů 
celého RPG žánru, o jakési pomy- 
slné provázání s postavou, kterou 
si sami vytvoří. 


Ať s jedním minotaurem či pěti 
draky, průběh hry je navlas stejný. 
Hlavní náplní je tradiční plnění 
rozličných úkolů. Tu přinesete 
hledaný předmět, jindy zase něko- 
ho zabijete nebo najdete a vysvo- 
bodíte. Přes nicotné poslíčkování 
se přesouváte k mnohem složitěj- 


šímu diplomatickému úkolu. 

A když se vám podaří přimět zne- 
přátelené frakce k vytvoření alian- 
ce proti hrozícímu nebezpečí, 
musíte se vydat do čtyř elemen- 
tárních světů, odkud je to již jen 
pomyslný krůček k vyřešení celé 
záhady a k poslednímu souboji, 
který ovšem tentokrát není věcí 
moderních zbraní, nýbrž rozumu, 
nebo také dobrého uschování 
zdánlivě nepotřebného předmětu. 


Celý příběh, a teď potěším pře- 
devším ty z vás, kterým vadily 
laserové pušky a roboti narušující 
jinak striktně fantasy charakter 
hry, se v jádru dotýká předchozích 
dvou dílů série, avšak nesetkáte se 
zde, až na malý moment v závě- 
rečné animaci, s ničím, co by 
nějak připomínalo rohaté 
Kreegany a jejich vyspělou tech- 
nologii. Nutno také podotknout, 
že oproti minulému dílu autoři 
vypustili rozvětvení příběhu, a tak 
jediným momentem volby zůstá- 
vá výběr mezi frakcemi, které 


podpoříte. Celkem se budete 
muset rozhodnout dvakrát. 
Poprvé v případě draků a jejich 
lovců, podruhé mezi kněžími 

a jejich nemrtvými protivníky. Ať 
si ale vyberete jakkoli, výsledkem 
bude pouze odlišná animace 

a několik protivníků, děj zůstává 
stejný. 


Odhlédneme-li od příběhu 
a trochu jiného zpracování herní- 
ho okna, zjistíme, že hra je v pod- 
statě kopií sedmičky. Ať již jde 
o vlastnosti a omezení pro někte- 
ré rasy (poprvé implementované 
právě v minulém dílu), o kouzla, 
jejich rozdělení a o systém kouzel- 
nického vzdělávání, o předměty, 


manipulaci s nimi a o další věci, 
na něž si vzpomenete, to vše už tu 
jednou bylo. Dokonce i karetní 
hra Arcomage zažívá svůj come- 
back. Jenže opět bez jakýchkoli 
inovací. Žádná nová pravidla, ani 
nové karty. Na faktu, že v osmém 
dílu najdete věci, které byly už 

v sedmičce, není v podstatě nic 
špatného, hůře už to vypadá, 
řekne-li se, že kromě věcí, které 
byly v předchozím dílu, tu na nic 
nového nenarazíte. A tak to také 
bohužel je! 


Ano, dalo by se polemizovat 
o tom, že autoři věnovali hodně 
času hledání drobných chybek 
a jejich nápravě, takže už všichni 
učitelé mají na mapce pěkně 
označené domky a ve svém dení- 
ku najdete i experty jednotlivých 
dovedností, ale taktéž bychom 
mohli sáhodlouze vyprávět 
o nesmyslnostech, které ve hře 
přetrvávají. Navíc je zarážející 
i tvorba některých monster. 
Najdete tu staré známé Dragony 


a Thunderbirdy, ale i nové tváře 
jako Fear, Triton či Chaos 
Overlord. A víte, jak se takový 
Chaos Overlord vyrábí? To vezme- 
te Ancient Behemotha, trochu ho 
zmenšíte a dáte mu jiné jméno. 
Tomu říkám nápad! 


Aby nebylo všech špatností 
málo, jsou tu ještě jisté prvky 
postrádající logiku. Za prvé je to 
zvláštní cimrmanovský tvar 
Jadame. Znáte takové to: „Jdu na 
sever... a jdu na jih!“ Tak přesně 
takhle to funguje u Might and 
Magicu Vlll, ale ještě mnohem 
lépe. Představte si kraj A a na 
sever od něj kraj B. Z kraje B se do 
kraje A dostanete obvykle tak, že 


jdete na jih, ale v jistých přípa- 
dech dokonce i tak, že jdete na 
východ a západ. Zdá se vám to 
prkotina? V případě, že od počát- 
ku hry slyšíte o jistém ostrově, na 


ARCOMAGE JAKO SAMOSTATNÁ HRA 


Krom vydání přepracované sedmičky, 
jak bychom Migát and Magic VIII 
mohli s klidem nazvat, přišli v minu- 
lých týdnech pánové s 3DO ještě 

s jedním úžasným nápadem. Vydali 
karetní hru Arcomage, jakousi ozdůb- 


vaný datadisk. Alespoň u ostat- 
ních žánrů se tomu tak říká. 

U RPG je vše jinak a 3DO si klidně 
mohou dovolit tenhle kousek pro- 
dávat jako novou hru. Do karet 


který máte donést důležitou zprá- jim však hraje ještě jedna věc, 


Vu, a Vy se na ten ostrov nemůže- 
te dostat jen kvůli tomu, že se 

v takovémhle světe prostě nevy- 
znáte, pak to jistý problém je. Až 
do té chvíle, než zjistíte, Že jediný 
způsob, jak se na zmiňovaný ost- 
rov dostat, je ponorkou. A mluvit 
o tom, že kněží ve vaší skupině se 
klidně zúčastní vraždění svých 
bratří nebo že nekromancer ve 
vašich službách bez jediného slův- 
ka pobije celý černokněžnický 
cech? To by bylo prostě zbytečné... 


Ještě než se pustíme do závě- 
rečného verdiktu, povězme si něco 
o technickém zpracování. Budete 
se divit, ale je navlas stejné jako 
u předchozího dílu. Pokud se 
každý aspekt odlišuje od sedmičky 
alespoň něčím, pak tahle stránka 
hry je na tom ze všeho nejhůř. 
Grafika nedoznala ale vůbec žád- 
ných změn. A hudba či zvuky? Jsou 
prostě úplně stejné anebo alespoň 
stejně nudné a nezáživné, takže se 
o nich nic kladného napsat nedá. 
Snad jen těch pár minut animací 
by stálo za trochu chvály. 


Might and Magic VlIl: Day of 
the Destroyer je pravý a nefalšo- 


o níž jsem se ještě nezmínil — hra- 
telnost. Ať již je hra jakkoliv odby- 
tou kopií sedmičky, ať sebevíc 
nadávám na lenost autorů a jejich 
neschopnost vymyslet něco nové- 
ho, nedá se Might and Magicu VIII 
upřít jistá chytlavost. Hra vás 
bude bavit téměř stejně jako 
každý předchozí díl alespoň do té 
doby, než vás začne unavovat jistá 
stereotypnost. U mě tenhle 
moment přišel asi třetí či čtvrtý 
den, někde ve třech čtvrtinách, ale 
stejně jsem se přemohl a bleskově 
proběhl zbytek hry. U vás to 
možná přijde dřív či později, ale 
minimálně pár dní si s Might and 
Magicem Vlll vystačíte. 


Tomáš Varoščák 
00G0147 


JAKOU SI MÁM VYBRAT POSTAVU? 


Vzhledem k faktu, že v Might and 
Magicu VIII si vybíráte pouze jedinou 
postavu, které se, na rozdíl od ostat- 
ních, do konce hry už nezbavíte, je 
důležité, aby tahle postava byla co 


nejužitečnější. Pokud totiž, stejně 
jako já, postupem času zjistíte, že 
minotaurus je vám v podstatě k niče- 


ku sedmého dílu, jako samostatný 
produkt. A jak to udělali? Vzali 
Arcomage z M6M VII, přidali pofidérní 
příběh a za dvanáct dolarů si nyní 
nudu můžete ukrátit hraním této win- 
dowsovské hry. 


Might and Magic VIII: 
Day of the Destroyer 


Výrobce: New World Computing 

Vydavatel: 3D0 

Minimum: P 133, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 250 MB 

Doporučeno: P 233, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 250 MB 


Multiplayer: ne 
3D akcelerace: D3D 
Verdikt: Might and Magic Vll s novým 
příběhem a několika novými prvky. 
Nic víc nečekejte, nebo se šeredně 
spálíte. 


Hraténos n ONE 
ore 


Šedesát pět 


mu, budete mít prostě smůlu. A tak 
raději volte mezi kouzelníky a tmavý- 
mi elfy, kteří jsou výborní lučištníci. 
Na bojovníky, minotaury a trolly radě- 
ji zapomeňte. V „obchodě s hrdiny“ 
jich mají velký výběr a draka, který je 
mnohem lepší, si stejně na začátku 
vybrat nemůžete. 
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Simulátory 


Jak jste si jistě všimnuli, 
v minulém čísle rubrika letec- 
kých simulátorů chyběla. Stalo 
se bohužel to, čeho jsem se 
celou dobu obával — povánoční 
herní sucho zasáhlo tuto rubri- 
ku plnou silou, a minulý měsíc 
po žádný simulátor, který 

y stál za zmínku, nevyšel. 
Upřímně doufám, že jste kvůli 
tomu na tento druh her neza- 
nevřeli, ono sucho jsme se sna- 
žili vykompenzovat preview na 
dva tituly, z nichž zejména 
Sturmovik patří vedle B-17 II 
k horkým favoritům na simulá- 
tor roku. 
Situace s novými hrami by se 
měla měsíc od měsíce lepšit — 
co nevidět se dočkáme B-17 II, 
Sturmovika, Gunshipu 
III, M1A2 III a spousty dalších 
skvělých her. V tomto čísle se 
do našeho hledáčku dostane 
jednak nový počin bratří 
Robertsů s názvem Starfancer, 
který se snaží navázat na tradi- 
ci Wing Commanderů, a jed- 
nak Comanche Hokum, jenž 
potěší zejména příznivce vrtul- 
níků. 
Mimochodem: Alespoň několi- 
ka slovy se musím zmínit © 
o sletu virtuálních pilotů, kt 
se tentokrát o alu vydařil 
Poprvé v jeho istorii byly 
uspořádány d 5 
te keré odhalily 

kvali 


Comanche Hokum 
Str. 74 
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Logika současného světa je 
jednoduchá — kdo má dost 
peněz, může si zaplatit 
nejlepší odborníky. Microsoft 
má peněz evidentně dost 

a bratři Robertsové jsou 
nejlepšími odborníky přes 
vesmírné hry. Jak prosté... 
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STARLANCER 


Píše se rok 2160. Předpovědi 
futurologů o globální kosmopolitní 
společnosti se nevyplnily a silné 
nacionalistické tendence měly za 
následek vytvoření dvou mocen- 
ských bloků, západní Aliance 
a východní Koalice, které mezi 
sebou neustále soupeří o nadvládu 
nad koloniemi na různých místech 
sluneční soustavy. Koalici v čele 
s Ruskem se podařil brilantní 
vojenský tah, když překvapivým 
úderem zlikvidovala většinu boje- 
schopných lodí flotily Aliance. 


Přeživší alianční vojenské lodě 
se shromáždily u Neptunova měsí- 
ce Triton, kde se chystají na odvet- 
ný úder proti koaličním silám. 
Jakožto čerstvý rekrut jste byl 
zařazen do 45. letky dobrovolníků, 
dislokované na mateřské lodi 
Reliant. UŽ samotný název letky 
a fakt, že Reliant má za sebou více 
let aktivní služby, než je osazen- 


stvu vaší ubikace dohromady, 
svědčí o tom, že cesta ke slávě 
a vítězství bude opravdu krušná. 


Jste prostě nováčci se vším všudy 


a každý vám to bude dnem i nocí 
připomínat. 


Je tomu již nějaký ten pátek, co 
vyšel poslední regulérní díl série 


Wing Commander, který jen 


potvrdil nadvládu Chrise Robertse 


na poli vesmírných simulátorů. 


Jeho věhlasu se blíží snad jen 


David Braben, který si v klidu 


vydavatele vyřešili snadno — nač se 
měli trápit s Originem/EA, když tu 
byl někdo mnohem větší, silnější 

a samozřejmě movitější — 
Microsoft. 


Vliv Wing Commanderu na 
Starlancer je patrný již od samého 
počátku. Hráč se dostává do role 
pilota bojové stíhačky, který na své 
mateřské vesmírné lodi brázdí ves- 
mír. Hlavní změnou je ovšem fakt, 
že se nebojuje proti mimozemské 
rase, ale lidem samotným. Autoři 


smolí své Frontiery, a pánové 

z LucasArts se svými X-Wingy 

a TIE-Fightery. Zbylí zoufalci (jako 
třeba takový Derek Smart a jeho 
Battlecruiser) nesahají těmto 
lidem ani po kotníky. A právě náš 
starý známý Chris Roberts vzal 
svého bratra Erina a společně se 
pustili do vývoje zbrusu nové ves- 
mírné hry. Problém s hledáním 


naroubovali klasické koloniální 
konflikty devatenáctého století na 
prostředí futuristické společnosti 
roku 2160. Tehdy nedocházelo ke 
střetům velmocí „doma“, ale 

v koloniích (dle starého osvědče- 
ného hesla „co oči nevidí, to srdce 
nepálí“). Veškerá bojová činnost ve 
hře se tedy omezí na šarvátky flotil 
daleko od domova. 


Z předcházejících řádek by mohl 
vzniknout dojem, že půjde o nud- 
nou záležitost, ale opak je pravdou. 
Variabilita a spád jednotlivých misí 
nemá v této kategorii her obdoby. 
Nikdy totiž nevíte, jaké překvapení 
vám nepřítel nachystá — rutinní 
průzkumný let se může během 
několika sekund změnit v zápas na 
život a na smrt s flotilou mateř- 
ských lodí, původně jednoduchá 
útočná mise se kvůli nedbalosti 
několika jedinců zvrtne v zoufalý 
obranný boj.o přežití Reliantu, 
během eskorty konvoje dojde 
k nenadálému setkání s „vědeckou“ 
lodí nepřítele nesoucí cenná data 
atd. Vše působí naprosto přirozeně 
zejména díky filmovým sekvencím 
doprovázejícím „zlomové body“ té 
které mise. Vzhledem k obrovské 
rozmanitosti úkolů má hodnocení 
úspěšnosti několik stupňů — od 
naprostého triumfu až po fiasko 
končící okamžitým nástupem 
popravčí čety (poprava je samozřej- 
mě viděná pohledem oběti). 


l technické zpracování nese rysy 
Robertsovic klanu. Pokud se zrovna 
neproháníte po vesmíru, můžete se 
procházet po mateřské lodi, tréno- 
vat v simulátoru, sledovat zprávy či 
poslouchat muziku na ubikaci — 
fanoušci Wing Commanderu se 
zde budou cítit jako doma. Totéž by 


se dalo říct i o samotném létání — 
detailně zpracované modely stíha- 
ček, majestátní bitevní lodě a skvělé 
speciální efekty patří k tomu nej- 
lepšímu, co kdy bylo v této oblasti 
vytvořeno. Místy však na mne 
působily divoké kombinace barev 
až příliš křiklavě, ale v zápalu boje 
se dal překousnout i tento malý 
nedostatek (přebytek). Engine hry 
běží na mém Celeronu 500 napros- 
to plynule, pro jistotu jsem si 
Starlancer zkusil zahrát i na redakč- 
ním Celeronu 333, kde běžel rov- 
něž bezproblémově — programátoři 
odvedli poctivý kus práce. 


Nejsilnější stránkou Starlanceru 
je rozhodně zvuk. Téměř nepřetr- 
žitě zaznamenáváte prostřednic- 
tvím komunikačních kanálů zprá- 
vy o situaci na bojišti, příkazy 
k dalšímu postupu i nepřátelské 
výhružky. Příběh předpokládá pří- 
tomnost velkého množství rozma- 
nitých národů, takže se nedivte, 
když vám do sluchátek zazní 
„německá angličtina“ pilota 
Steinera, typická „američtina“ veli- 
tele elitní americké stíhací letky, 
britská angličtina navigačních 
důstojníků nebo angličtina nepřá- 
telská, zdeformovaná silným rus- 
kým přízvukem. Použití odlišných 
akcentů nemalou měrou přispívá 
k celkové atmosféře hry. 


Jediným opravdu problematic- 
kým bodem bylo ovládání. Zde se 
totiž autoři odchýlili od běžného 
standardu — vliv vydavatele byl 
přece jen znát. Na netradičně roz- 
místěné ovládací klávesy jsem si 
zvykal poměrné dlouho, ale ani po 
dvou týdnech létání jsem si nebyl 
stoprocentně jistý funkcí všech 
z nich. Potíže jsem měl zejména 
s poloautomatickým výběrem cílů 
— například při ničení torpéd si hráč 
nemůže být ihned jistý, zda byla 
všechna zničena. Naopak pochválit 
musím systém srovnávání rychlosti 
s cílem, který se — na rozdíl od 
jiných her — dokáže vyrovnat 
i s proměnlivou rychlostí zaměře- 
ného nepřítele. 


Celkově mi nezbývá nic jiného, 
než hru doporučit všem fanouškům 
tohoto žánru. Bratři Robertsové 
nezklamali — povedlo se jim vytvořit 
technicky zdařilý a nesmírné hratel- 
ný vesmírný simulátor se silnou 
dějovou linií. Škoda jen drobných 
chybiček, které poněkud kazí skvělý 
dojem z této hry. 


Lukáš Codr 
00G0148 


PS: V kuloárech se cosi proslýchá 
o pokračování Starlanceru 
s názvem Freelancer, které by mélo 
vyjít okolo Vánoc... 


A, 


na co se boje proti 


Starlancer 
Výrobce: Digital Anvil 
Vydavatel: Microsoft 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, 
HDD 300 MB 
Doporučeno: PI 350, 64 MB RAM, 16x CD, 
HDD 1,1 GB, 3D karta 
Multiplayer: © ano 


3D akcelerace: D3D 


Wing Commander trochu jinak, ale 
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Simulátory 


COMANCHE HOKUM 


První informace o Comanche Hokum jste si mohli přečíst 

v minulém čísle, kde jsme uveřejnili obsáhlé preview tohoto 
dlouho očekávaného přírůstku do rodiny vrtulníkových 
simulátorů. Měsíc se sešel s měsícem a nadešel čas na 


recenzi. 


Seržant Jeff Jablnoski se líně 
protáhl ve střeleckém křesle 
Chaparralu. Spalující žár polední- 
ho slunce a nefunkční klimatizace 
Ještě násobily únavu po probdělé 
noci. Zprávu od průzkumného 
družstva následovalo rychlé pro- 
citnutí. Blíží se nepřítel. Zpocené 
prsty křečovitě stisknuly tlačítka 
na ovládací páce. Kvílení hydrauli- 
ky doprovázelo zoufalou snahu 
střelce otočit věž do správného 
směru. Poslední, co ve svém životě 
spatřil, byla bílá silueta blížící se 
rakety na displeji. 


Tým Razorworks vstupoval na 
pole leteckých simulátorů s urči- 
tou vizí, Tou vizí nebylo nic menší- 
ho, než série provázaných letec- 
kých simulátorů, které by v koneč- 
né fázi měly vytvořit plně funkční 
virtuální bojiště. Prvním staveb- 
ním dílem jejich megalomanského 
projektu byl Apache Havoc, který 
si pro svou relativní jednoduchost 
a vysokou hratelnost získal velké 
množství příznivců zvláště mezi 
svátečními letci. Nyní přichází na 
pulty obchodů jeho pokračování 
s názvem Comanche Hokum. 


Zatímco se stroje v Apache 
Havoc od sebe lišily zejména 
množstvím elektronických přístro- 
jů, ale jejich primární využití bylo 
víceméně shodné, Commache 
Hokum nabízí mnohem větší vari- 
abilitu. Za Američany se posadíte 
do hranaté radarem neviditelné 
podivnosti, která je přímo prošpi- 
kovaná nejmodernější elektroni- 
kou, ale jejíž letové vlastnosti 
nejsou nikterak oslňující. Na stra- 


ně druhé je stroj snad ještě exotič- 
tější, disponující dvěma koaxiální- 
mi rotory, na ruský stroj netradič- 
ně velkým množstvím elektroniky 
a vystřelovacími sedačkami (kata- 
pultáži předchází odhození listů 
rotoru — nedoporučuje se proto 
provádět při letu ve formaci). 
Nevím proč, ale Hokum mi svojí 
vizáží připomíná klasický ruský 
terénní „gázík“. 


Podobně jako v Apache Havoc 


je i zde kladen velký důraz na 
komplexní ztvárnění celého bojiš- 
tě. Ozbrojená střetnutí se odehrá- 
vají po celé šířce fronty, takže si ve 
vzduchu nebudete připadat jako 
osamocený hrdina v nerovném 
boji s nepřátelskými hordami. Při 
plnění jednotlivých misí se vám 
mnohokrát stane, že vletíte do šar- 
vátky mezi pozemními jednotka- 
mi, budete svědky útoku cizích 
vojsk na vlastní základny nebo 
třeba náletu vašich stíhaček na 
radarové stanoviště. Válka prostě 
bude fungovat i bez vašeho aktiv- 
ního přispění (aby ne, když jste se 
svým strojem jen nicotná cetka 

v celé té vojenské mašinerii) 

a o hlavních událostech se budete 
dovídat pouze z palubního rádia. ; 
Podobně detailní zpracování bojiš- možných typů by se nemusel sty- 
tě nabízí snad už jenom Falcon 4.0. dět ani specializovaný tankový 
simulátor (že by si autoři připra- 
vovali živnou půdu pro další díl?). 
Velmi dobře vypadají také světel- 
né a kouřové efekty při střelbě 

a explozích, za zmínku stojí i lase- 
rový paprsek při zaměřování 
kanónu. Jedinou vadou na kráse 


Zážitek z boje je umocněný 
i kvalitním grafickým zpracová- 
ním. Zejména pozemní jednotky 
jsou vypiplány do těch nejmenších 
detailů. Za mohutné tanky a obr- 
něné transportéry, jejichž posádky 


po vás střílí z kulometu, i za agilní je fakt, že krajina není příliš členitá 


protiletadlové komplexy všech — chápu, že na poušti se toho moc 


nenajde, ale všemožné terénní 
vlny a lesíky jsou pro pilota heli- 
koptéry životně důležité. 


Co se letového modelu týče, 
drží se Comanche Hokum stylu 
svého předchůdce. Autoři sice 
opravili do očí bijící nedostatky 
prvního dílu, ale pořád ještě je 
letový model i při maximální 
možné obtížnosti velmi zjednodu- 
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TIPY 4 TRIKY [Niši 


Kyalami, Jihoafrická republika 

4 260 m 

Jediná nová trať oproti SBK 
World Championship nevypadá 
na první pohled příliš nebezpeč- 
ně. Na plný plyn je třeba projet 
Pennzoil Curve i Nashua, dokon- 
ce i nebezpečněji vypadající 
problémy nastávají až v proti- 
směrné Westbank, ze které navíc 
musíte vyjet s nejvyšší akcelerací 
do dlouhé rovinky. Vražedná 
zákruta čeká těsně před cílem: 
Kink se dá projet jen na jedničku 
a s maximální opatrností. Zrádný 
je, i když nevypadá, také vjezd do 
cílové rovinky. Trať má málo 
dlouhých rovinek a hodně zatá- 
ček, nastavte tedy vyšší akcelera- 
ci. 


Phillip Island, Austrálie 

4450 m 

Opět je nutné nastavit co nejvyšší 
akceleraci na úkor rychlosti, tato 
trať je „přeplněna“ zatáčkami. 
Jediná rovinka je ta cílová. První 
tři serpentiny jsou táhlé a pozor si 
musíte dát hlavně na precizní 
nájezd a výjezd. Následují dvě 
velmi ostré pravoúhlé, po zatáčce 
Lukey Heights se nevyděste, když 
se před vámi objeví něco jako ona 
otřesná televizní Žižkovská věž — 
já jsem se napoprvé z leknutí 
zakousl do ovladače. Také zde je 
táhlý a trochu nebezpečný nájezd 
do cílové rovinky, především díky 
nebezpečí smyku. To nakonec 
číhá kdekoli na této trati, která je 
nerovná a zatáčky jsou nevhodně 
klopené. 
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Donington, Velká Británie 

4023m 

Jedna z klasických tratí, které 
známe i z jiných her (např. TOCA). 
Ale pro pořádek si projděme struč- 
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ně i tuto trať. Vstupní zatáčky jsou 
jen mírně obtížné, při pečlivém 
nájezdu a precizním vyjetí je 
možné je projet téměř na plný 
plyn. Malým problémem může být 
celkem ostrá vracečka za horizon- 
tem, po které následuje dlouhá 
rovinka. Trať v Doningtonu se 
jezdí buď ve „zkrácené verzi“, nebo 
„full“ — zde je druhý případ. 
Následují proto tři relativně obtíž- 
né zatáčky. Šikana vlevo, proti- 
směrné „účko“ vpravo a posléze 
vlevo do cílové rovinky. Při pokusu 
rychle vyjet z cílové zatáčky dochá- 
zí často ke smyku. Nastavte střední 
akceleraci a rychlost. 


Albacete, Španělsko 

3539 m 

První dvě zatáčky jsou opravdu 
jen „na zahřátí“, při projíždění 
Jordi Gene dejte pozor na nerov- 
nosti terénu, které motorku občas 
vyhodí z tratě. Závěrečné esíčko je 
trochu zrádné a následuje velmi 
ostrý vjezd do cílové rovinky. 

V tomto závodě nastavte jedno- 
značně co nejvyšší rychlost na 
úkor akcelerace, zatáčky jsou vět- 
šinou pozvolné, dlouhé, táhlé 
protisměrné oblouky a dá se 

v nich udržet maximální rychlost. 
Své „soft“ pneumatiky týrejte ost- 
rými skluzy, ale při nastavení 
reálného dlouhého závodu je čas- 
těji měňte, na této trati se obrou- 
sí jedna dvě. 


Monza, Itálie 

5770m 

Hned po startu tohoto všeobecně 
známého a rychlého okruhu na 
vás čeká nepříjemná šikana 

a následuje série pravotočivých 
táhlých oblouků. Tu přerušují dvě 
další snadno překonatelné šikany, 
jen v té druhé dejte pozor na pre- 
cizní výjezd do dlouhé a rychlé 
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rovinky. Ta končí ostrou pravoúh- 
lou zatáčkou vpravo a pokračuje 
opět vpravo bez větších problémů 
do cílové rovinky. Stejně jako 

v Albacete i zde je nutné prefero- 
vat v nastavení rychlost před 
akcelerací, protože dlouhých rovi- 
nek je zde velice mnoho. 


Nůrburgring, Německo 

2891 m 

Nejkratší okruh ze všech má 
několik zrádných míst. Brzy po 
startu přijdou první nebezpečné 
šikany, sice většinou jen pozvolné, 
ale rády vynášejí z tratě. Velmi 
opatrně je třeba přistoupit 

k obracečce Dunlop Kehne, ale 
nejvíc zabrat rozhodně dají dvě 
ostré zatáčky za horizontem. 

V Shell Curve musíte prakticky 
naslepo v nejvyšším bodě kopce 
strhnout motocykl vlevo, jinak 
skončíte v protějším poli. Naopak 
— ve Veedol Schikane jste praktic- 
ky ve stejné situaci a točíte vpra- 
vo. Je třeba zatáčku dobře „vybrz- 
dit“, nebezpečí smyku je velké. 
Pak už v pohodě do cílové rovin- 
ky. 
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Misano, San Marino 

4 060 m 

Neskutečně prodloužená zatáčka 
Curva del Carro vás plně zaměst- 
ná, nesmíte motorku příliš rozký- 
vat, jeďte pečlivě. Při přílišném 
„tlačení na pilu“ může stroj velmi 
snadno podklouznout. Po dlouhé 
rychlé rovině přijdou dvě vraceč- 
ky a pak, prakticky až do konce 
závodu, jedna šikana za druhou. 
Nutno říci, že přes tento nepří- 
jemný úsek se jedná o jeden 

z nejlehčích okruhů v šampionátu 
superbiků. Doporučuji nastavit 
vyšší rychlost, i když trocha té 
akcelerace se v závěrečném úseku 
může hodit. 


Laguna Seca, USA 

3610 m 

Další „slavná“ trať, kterou jsme si 
už mohli vyzkoušet v různých 
hrách, například v loňském Sports 
Car GT nebo na PlayStation 

v Gran Turismo 2. Dobře vás 
může rozházet už nájezd do první 
ostré levé, následuje několik 
snadných zatáček, které nás mají 
zřejmě ukolébat před vrcholným 
číslem okruhu, šikanou The 
Corkscrew. Po rychlé rovince 
následuje za horizontem ostrá 

a nerovná levá — pravá. 
Nepříjemný může být i nájezd do 
cílové rovinky, pokud stroji příliš 
„povolíte“. Nastavení: jednoznač- 
ně rychlost. 
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Brands Hatch, Velká Británie 

4 184 m 

První dvě zatáčky jsou sice na 
horizontu, ale nejsou příliš nebez- 
pečné, stejně jako celý okruh. 
Rychlé rovinky, rychlé zatáčky, 
žádné velké problémy. Dokonce 

i na první pohled nepříjemná 
šikana Dingle Doll Corner se dá 
projet téměř rovně, ale jen když si 
správně najedete. Mimořádně 
rychlý a pohodový je také vjezd 
do nedlouhé cílové rovinky. 

Z předchozího jasně vyplývá, že 
není třeba dumat nad akcelerací 
motocyklu a nastavit speed na 
maximum. 


A1 Ring, Rakousko 
4318 m 
Nejkopcovitější z okruhů, častá 
převýšení, která začínají i končí 
ostrými zatáčkami, dají trochu 
zabrat butonům na ovladači. 
Hned po startu přijde první smr- 
telná pravá, kterou musíte dobře 
„vybrzdit“, Remus-Kurve je těžká 
pomalá pravá, pozor na ni. 
Následuje nádherný sjezd na 
Power House, kdy projíždíte 

v maximální rychlosti několik ost- 
rých, ale málo nebezpečných 
zatáček. Před cílem nezazmatkuj- 
te na poněkud nepřehledném 
nájezdu do poslední zákruty. 
Přestože má okruh hodně rych- 
lých rovinek, rychlost a akcelerace 
by měly být spíš vyvážené. 


Assen, Nizozemí 
6049 m 

Tato trať není příliš těžká, ale na 
několika místech vás může nemi- 
le překvapit. Dá se říci, že se tu 
střídají kratší i dlouhé rovinky, 
které spojují táhlé serpentiny. 
Pozor, na výjezdu často bez zpev- 
něných okrajů, pokud vás zatáčka 
vynese, máte smůlu. Mírné pro- 
blémy mohou nastat především 

v okolí Ruskenhock a Mandeveen, 
opravdu zrádné je ovšem esíčko 
Rumshoek před cílem. Jestliže do 
něj nenajedete precizně, donutí 
vás k velkému zpomalení, skoro 
zastavení, a soupeři mají šanci. 
Nastavte si ovšem přesto moto- 
cykl spíš na maximální rychlost. 
C 
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Cheaty 


Hockenheim, Německo 

6792m 

Další známá trať, v sérii Superbike 
nejdelší, která je populární a pro- 
slulá zejména nechutnými šikana- 
mi před cílem, na mapě připomí- 
najícími Cyranův nos. Jinak je celý 
okruh vlastně jen o maximální 
rychlosti na rovině, přestože se 
trať neustále zatáčí mírně vpravo. 
V cestě stojí prakticky jen uměle 
vytvořené šikany — Jim Clark 

a Ayrton Senna. Bezproblémová 
je i protisměrná Ostkurve, kde 
ovšem záleží na pečlivém nájezdu 
a výjezdu. Všechno si vynahradíte 
ve zmíněných závěrečných met- 
rech, kde buďte maximálně opa- 
trní. Šalamounsky řečeno — jeďte 
rychle, ale opatrně. 


Sugo, Japonsko 

3737 m 

Nesmírně technicky náročný 
okruh, jestliže vám až v tomto 
posledním jde o titul, máte se co 
činit. Prakticky všechny zatáčky 
jsou zrádné, některé až smrtelně 
zrádné. Určitě vás potrápí 

Horse s Back Corner, do které se 
vřítíte z delší rychlé rovinky (navíc 
z kopce), a snad vůbec nejtěžší 
šikana celého seriálu Superbike, 
před cílem nachystaná Chickane. 
Samozřejmě doporučuji nastavit 
motorku na co nejvyšší akceleraci 
a při delším závodě měňte velice 
často gumy, odcházejí velmi rych- 
le a ve smyku budete téměř per- 
manentně. 


Stikněte kombinaci kláves [Alt+S] a zadejte některý z těchto kódů: 


codenamegod — nesmrtelnost 


weaponmaster — všechny zbraně 


armorgod — 200% brnění 


Připravujeme: 
- předváděcí ce 
- školící středisko 


HD Medalist 4,3GB ATA/662999,- 

HD Medalist 8,4GB ATA/663599,- 

HD Medalist 13,3GB ATA/664699,- 

HD Medalist 17,2GB ATA/664899,- 

HD Barracuda 20,4GB ATA/66, 72000t.5999,- 
HD Barracuda 28,5GB ATA/66, 72000t.7999,- 


o) PAM 56K 
Annihilator 


AllStar Global 400 


Intel Celeron 400, 32MB SDRAM 
FD 3,5", HD 4,3GB, Sound 16 
VGA 8MB AGP, provedení AT 
digitální monitor 15" COLOR 


AllStar Profi 


FaxModem - homologovaný 


3D Charger 4MB AGP 999,- 
3D Charger 8MB 


AGP ) s 
Xpert 2000 32MB AG ÚMHz - 
RageFury 32MB BGE 250MHz : 
RageFury Maxx AMB 128PřoGE 300MHz 7999,- 


All In Wonder 16MB AGP TV-Tuner In-Out 5499,- 


1399, 
2999, 
3399, 


B li 5 "oky záruka 
CNC: 
1600x1200, 0,26 TCO99 


Monitor 19" 


- pracovní stanice pro profesionály 


v základní sestavě Intel Celeron nebo Intel Pentium III 
32MB SDRAM, FD 3,5", HD 4,3GB, VGA 8MB AGP 

CD ROM 40speed, provedení ATX 

digitální monitor 15" COLOR, klávesnice, myš 


AllStar RapiDfx - nejen pro opravdové hráče 
v základní sestavě Athlon K7-600, 32MB SDRAM 
FD 3,5", HD 20,4GB 7200ot., VGA Voodoo3 2000 AGP 
CD ROM 40speed, zvuková karta, provedení ATX 
digitální monitor 15" COLOR, klávesnice, myš 


CDR media 
za super ceny 
v krabičce 


CD ROM 40x 
= 


na Intel Celeron 400MHz 
na Intel Celeron 433MHz 
na Intel Celeron 466MHz 7.099,- 
na Intel Celeron 500MHz 8.895,- 


Získáte výkonný počítač osazený motherboardem, 
CPU, chladičem, včetně intalace a nové záruky 


5.599,- 
5.999,- 


Všechny uvedené ceny jsou bez DPH 


REATIVE, 


EROTICKÉ ZBOŽÍ - SEXY PRÁDLO NA PĚKNÝCH MO 
POMŮCKY, CD, VIDEOKAZETY, ŽERTOVNÉ PŘEDN 
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Uvnitř 

- Jdete-li vařit, připravte se na to, 
že můžete vyhořet. Učení se vaření 
v knihovně vaše šance úspěšného 
kuchtění rapidně zvýší, navíc jídlo, 
pořádným kuchařem uvařené, více 
zasytí. 

— Proti vyhoření i vykradení se zda- 
leka nejlépe chráníte patřičnými 
alarmy — neváhejte ani minutu 

a kupte je (ten požární stačí jeden 
v kuchyni, proti zlodějům chraňte 
hlavně dveře). 

— Když už k vám přijde zloděj, 
nechejte to na alarmu — vhodně 
umístěný umožní loupežníka lapit, 
což vám vynese hezky kulatou 
odměnu. Pokud ukradne něco 
zvlášť cenného, doporučuji load. 

— Nezapomeňte, že spíte-li, je také 
důležité, JAK a KDE spíte. U puště- 
né televize to nebude to pravé 

a lepší postel přinese lepší (a hlavně 
RYCHLEJŠÍ) odpočinek. Tak zbyteč- 
ně nešetřete. 

— Nudí-li vás hudba z rádia, nahá- 
zejte si do patřičných adresářů 
(TheSimsMusic'Stations) zástup- 
ce na oblíbené empétrojky, hnedle 
vám bude veseleji a budete si 

u simů připadat jako doma. 

— Nechcete-li uklízet, nemusíte, 

i když se tím připravíte o značný 
kus zábavy — najměte si služebnou, 
uklidí za vás. Má-li nějaká postava 


TRAINERY NA GD 


Název hry 

Aliens vs. Predator 

Colin McRae Rally 

Command 8 Conguer: Firestorm 
Command X Conguer: Firestorm 
Cutthroats 

Cybermage 

Devil's Island Pinball 

BAC 

Final Fantasy VIII 

Half Life: Opposing Force 

Half Life: Opposing Force 
Inherent Evil 

Might and Magic Vlll: DOTD 
Monopoly Casino 

Test Drive 6 

Worms: Armageddon 
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vysokou vlastnost „Neat“, uklízí 
sama a ráda. 

— Zvoní-li telefon, zvedejte ho — dá 
se vydělat spousta peněz různými 
výhrami v loteriích a soutěžích, kte- 
rých se účastníte pouze tím, že 
zvednete telefon. Hodí se, ne? 

— Je docela dobré si výchozí domek 
malinko upravit k obrazu svému. 
Berte v potaz, že kdo má víc oken, 
vyhrává, obrázky na zdi také udělají 
své a hezká tapeta, lampa a šikmé 
zdi korunují dílo. 

— Když už tedy přestavujete svůj 
palác, dělejte to s citem. Hodně 
dveří je spíš na škodu, protože pak 
všechno déle trvá. Potřebujete-li 
místo, zvětšete pokoje, ale nepřidá- 
vejte nové. 

— Když už zvětšujete pokoje, neza- 
pomeňte na koupelnu. Není nad 
pořádnou vanu (plus sprchový kout 
na rychlejší očistu), koupelnovou 
skříňku (čistí zuby a cvičí řeč) 

a pořádnou toaletu. 

— Máte-li na to, zkuste někde 

v domě (a třeba i na zahradě) 
postavit krb. Naženete-li domů 
sousedy a zapálíte v něm, budete 
koukat, jak bude hezky. Ehm... 
raději nezapomeňte na požární hlá- 
sič. 


Venku 
— Pokud někdo umře, řádně ho 


pohřběte a hrobečky udržujte, jinak 
na vás přijdou duchové (fakt!). 
Chcete-li se jim vyhnout, buďte 

o půlnoci v patře — ony ty potvory 
neumějí chodit po schodech. 

— Dbejte o svou zahrádku, hodně 
to zvyšuje spokojenost. Máte-li 
hodně kytek, najměte zahradníka, 
jinak se uzaléváte k smrti. Nebo je 
zrušte a vysázejte stromy - jsou 
stejně dobré a nezalévají se. 

— Celý venek se bere jako veliká 
místnost — a zvyšuje vaše „Room“, 
kdykoliv vylezete. Tak to tam veleb- 
te, a je-li vám bídně, obejděte pár- 
krát domek — uvidíte, jak se vám 
nálada zlepší. 


V práci 

— Najít práci lze v novinách nebo 
na internetu (jako by se tam 
nedaly dělat veselejší věci). 
Kupovat počítač jen kvůli práci je 
nesmysl, noviny na to stačí — tak 
šetřete a kupte si PC až později. 

— Můžete také koupit počítač, 
najít rychle práci (na internetu 
jsou lepší než v novinách) a počí- 
tač hned zas prodat. Stihnete-li to 
v jeden den, vrátí vám všechny 
peníze (a druhý den kupujte zas). 
— Až bude čas jít pracovat, přijede 
pro vás auto. Vyčíhejte si, kdy 
přesně odjíždí. Pokud bude vteři- 
nu před odjezdem vaše postavička 


připravena k práci (tj. ikonka auta 
bude první), auto neujede. 

— Vaše výkonnost v práci je dána 
hlavně spokojeností (a ukojeností) 
zaměstnaného sima — nenechejte 
ho raději chodit do práce s prázd- 
ným žaludkem, nebo nevyspalé- 
ho, nemá to rád. 


Obecně 

— Chcete-li na začátku více peněz, 
nedělejte ze simů pár, ale vyrobte 
muže a ženu zvlášť. Rychle je 
sbližte, nastěhujte jednoho k dru- 
hému — a dostanete 20 000 dola- 
rů, co měl do začátku. 

— Toužíte-li po společenském 
životě, strčte do nějakého soused- 
ního domu početnou rodinu s vel- 
kým „Outgoing“ a „Nice“, uvidíte, 
že k vám budou chodit ve dne 

v noci a jen neradi odcházet. 

— Energie, energie, to je to, co nej- 
častěji chybí. Hoďte si i přes den 
dvacet, natáhněte se na kanapi 
nebo si dejte kafe. Když je málo 
energie, raději se neučte, nesbli- 
žujte a raději nechoďte do práce. 
— Občas se vyplatí odložit ulože- 
nou pozici, abyste nemuseli po 
nějaké nečekané katastrofě začí- 
nat znovu. Zkopírujte složku 
TheSimsk UserData někam pryč, 
a až to bude potřeba, nahrajte ji 
zpět. 


Název souboru 
aliepred.zip 
colintrn.zip 
cm-tsfmr.zip 
cm-tsfin.zip 
impcttrn.zip 
cmagsave.zip 
dipinball.zip 
fact3trn.zip 
ff8save.zip 
halfop.zip 
hlopsave.zip 
inhevil.zip 
impmmětrn.zip 
mcasces.zip 
tdémon sav.zip 
wormarmfag.zip 


Funkce 
příručka pro jednotlivé bytosti 
nekonečně času na opravy 
odhalení celé mapy 
upravení pravidel 
neomezené finance 
sada uložených pozic 
návrat zpět ke kuličce +1 
nekonečně střeliva, chyby; odstranění chyb 
závěrečná uložená pozice 
průvodce hrou 
soubor uložených pozic 
uložené pozice 
neomezené zdraví, magie, zlato a jídlo 
peníze dle vašeho přání 
uložená pozice se 99 mil. dolarů 
často kladené otázky 
00G0150 
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GRAND PRIX WORLD 


Manažerská strategie 

Výběr stáje je pochopitelně zcela na vaší volbě, začátečníkům bych 
doporučoval tým, který je sice silný, ale neklade si velké cíle (např. 
Sauber). V základním manažerském menu se můžete v podstatě vrh- 
nout na cokoli, pořadí nehraje roli. Většinou ovšem vede první cesta 
mezi piloty. Prohlédněte si tabulky svých jezdců a také nabídku vol- 
ných pilotů a můžete se pokusit o výměnu nebo nákup nového člena. 
U některých stájí, kde chybí testovací pilot (Benetton, Jordan, 
Stewart), je nákup nutností. Piloti mají pochopitelně svoje vlastnosti 
— rychlost, řidičské schopnosti, předjíždění, koncentrace, zkušenost, 
jízda v dešti, výdrž, morálka. Prakticky každá z nich je důležitá, nic- 
méně řidičské schopnosti, koncentrace a výdrž musejí být na vysoké 
úrovni. Od jezdců se můžete rovnou vrhnout na vylepšování a vývoj 
vozu, s tím souvisí pochopitelně i testování. Stojí to sice nějaké pení- 
ze, ale kupte alespoň 100 hodin, jinak se vám budou vozy během 
závodu rozpadat jak naše hospodářství. Další podstatnou věcí je zís- 
kávání sponzorů — od generálního až po sponzora pro občerstvení. 
Všechno souvisí se vším a mějte na paměti, jaké chcete například 
používat pneumatiky. Těžko můžete obout Michelin a chtít, aby vás 
sponzoroval Barum. Sledujte e-mailové zprávy a news, buďte v kon- 
taktu s hlavním mechanikem a finančním ředitelem, konzultujte 

s nimi prakticky všechno, na rozdíl od fotbalových manažerů tu 
nemáte absolutně volnou ruku a nemůžete si dělat, co chcete. Každý 
krok je potřeba zvážit, protože chyba na samém začátku sezony má 
katastrofální následky. 


Strategie závodu 

První vážné rozhodnutí musíte udělat už před startem, totiž rozvržení 
zastávek v pitu. Pochopitelně nikdy neposílejte do boxu oba své pilo- 
ty v jednom kole, logicky by se o ně mechanici servali a vozy by zde 
strávily zbytečně moc času. Můžete i zariskovat a dát jezdci palivo na 
celou trať, ale stejně se většinou změní počasí nebo dojde k nějaké- 
mu problému, takže ho budete muset „stáhnout“ ručně. Podle mých 
zkušeností se tato zdánlivě zajímavá strategie nikdy nevyplatí. Při 
startu je dobré nastavit v tabulce „driver order“ nejvyšší akceleraci 

a během prvního kola ji stáhnout. Jinak máte dvě možnosti. Buď 
pojedete „při zemi“ a budete čekat na chyby a „odpadnutí“ vašich 
soupeřů, nebo jezdcům nastavte hardcore jízdu: vysokou rychlost, 
agresivní předjíždění, „sekání“ zatáček a podobně. V tom případě je 
ovšem velká pravděpodobnost, že pro ně závod skončí poruchou na 
voze. Jinak se dají ještě přímými příkazy ovlivňovat jednotlivé situace. 
Nabídka „rychlé kolo“ je využitelná spíš jenom při kvalifikaci, někdy 
může pomoci váš přehled o situaci a příkazem „předjeď“ nebo „blo- 
kuj jezdce za sebou“ je možno leckdy výrazně ovlivnit závod. 
Nepodceňujte výměnu gum v okamžiku, kdy se změní počasí, ale 
není nutné vždycky věřit „předpovědi“. V jednom ze závodů se na 
obrazovce objevil symbol varující před možností příchodu deště. 
Vzhledem k tomu, že mi Schumacher zrovna zajížděl do pitu kvůli 
doplnění paliva, rozhodl jsem se „chytře“ nasadit rovnou pneu do 
deště, abych měl před ostatními náskok. Z deště nic nebylo 

a „Schumi“ se propadl o sedm míst. Strategie v závěru závodu je čistě 
na vás: někdo si řekne, že risk je zisk a bude hnát své borce na zteč, 
jiný pojede „švejkovsky“ v závětří a bude těžit z neštěstí soupeřů. 
Příjemný pohled na stupně vítězů. 


Následující kódy zadávejte do kolonky určené pro jméno na obra- 
zovce jednotlivého závodu 

IScooter! — - jízda na skútru, navíc ve stylovém oblečení 
Ghostriders - stanete se duchem 

BeamTeam - nové motorky 


RedJocks — - pojedete ve svém spodním prádle 
IMaate! - dostanete stroj Doohan's NSR "94 44 
Junior! - překvapení 


ELZLU 


„.. listen to your eyes. 


CRT monitory pro domácí 
i profesionální použití 


15" F35 home 

Minineck, 0,28 mm,1024 x 768887 Hz 
17" F520 home/business 

Invar-in-Line, 0,26 mm, 1280 x 1024889 Hz 
17" F57 business/professional 

Invar-in-Line, 0,26 mm, 1280 x 1024©90 Hz 
17" T550 business/professional 

100% plochý Trinitron, 0,25 mm, 1280 x 1024876 Hz 
19" F67 professional CAD 

Invar-in-Line, Trifocus Gun, 0,21 mm, USB port, 1600 x 1200 © 76 Hz 
19" T68 professional DTP 

Trinitron, 0,25 mm, USB port, 1600 x 1200 © 76 Hz 
21" T960 professional CAD/DTP 

Trinitron, 0,25 mm, 1600 x 1200 © 92 Hz, USB port 
21" F77S professional CAD 

Invar-in-Line, 0,22 mm, 1600 x 1200987 Hz 
21" F78 high professional CAD/DTP 

Invar-in-Line, 0,20 mm, 2048 x 1536 © 85 Hz 


LCD monitory 


15" LCD L350 business, TFT+D“, 0,297 mm, 1024 x 768875 Hz 
18,1" LCD L661 CAD/DTP, TFT+DŠ, 0,280 mm, 1280 x 1024875 Hz 


* TCO 95, TCO 99 * DSP - Digital Signal Processing 
+ Certifikát kvality ISO 9002 * Dynamic Focus 

« AutoSize System. * Digital Convergence 

* ScreenManagerPro * White Uniformity 


- ovládání přes sériové 
rozhraní RS-232 nebo USB 
i.Sound modul (repro+mic) 


Dokonalý systém pro nastavení 
požadované barevné teploty 


USB - Connection 


HAYWARD Computer+Peripherie s.r.o. 
Sokolovská 366/ 84, 186 00 Praha 8, 
tel.: 02/ 2283-2525, 2283-2511, fax: 02/ 2283-2524, 2283-2533 
http://www.hayward.cz, e-mail: hayward © pha.pvtnet.cz 
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NAVODY 


V minulé, první části návodu jsme se rozloučili ve chvíli, 
kdy vás Samhayne a Raven vydali Blackthornovi a ten vás 
uvrhl do své věznice v Deceitu. Vaším úkolem je dostat se 
ven z vězení a, vzhledem k tomu, že jde o jeden z dun- 
geonů, v nichž jsou umístěny magické sloupy, získat také 


další glyph. 


Počkejte v cele, dokud nezhas- 
ne jedna z pochodní a neobjeví se 
tajné dveře ve stěně. Otevřete je 
a běžte až na konec. Dotkněte se 
pavouka a v jakési jiné realitě se 
vraťte zpět, projděte mřížemi 
a otevřete si je. Opět se dotkněte 
pavouka, seberte klíč, váček a lah- 
vičky z druhé cely a otevřete dře- 
věné dveře. Přes další mříž se 
dostanete stejně jako přes ty 
vedoucí do vaší cely (pavouk). Za 
mříží vás čeká zával, avšak nepro- 
padejte panice, otočte se vpravo 
a projděte tajnou chodbou ve zdi. 
Na jejím konci se nachází místnost 
s truhlou. Truhlu můžete zkusit 
otevřít, ale je to past. Pokud příše- 
ru zabijete, najdete v truhle zlaťá- 
ky a drahokam. Stiskněte červené 
tlačítko na zdi (nebo sáhněte do 
misky a počkejte, až koule hodí 
zelené světlo na stěnu, odkud jste 
přišli), otevřete dveře a pokračuj- 
te. Na křižovatce se dejte nejprve 
doprava a stiskněte červený 
a modrý knoflík. Jděte pryč 
a pokračujte rovně, až dojdete do 
sálu plného lávy, kde se chvíli zdr- 
žíte. Nejprve se po neviditelné 
lávce vydejte rovně a doprava 
a u obrazu stiskněte levé tlačítko. 
Po cestě přeběhněte na další ost- 
růvek a naskočte na plošinu. 
Doveze vás na místo, kde je 
mnoho tlačítek na zdi. Mačkejte je 
tak dlouho, až naleznete to, které 


ameStar 


aktivuje schodiště (druhá řada, 
druhé zleva). Vyskákejte po něm 
nahoru, přivolejte si další plošinu, 
naskočte, a až pojedete kolem 
zeleného tlačítka, stiskněte jej. 
Proběhněte na druhou stranu ost- 
růvku, stiskněte fialový knoflík, 

a ocitnete se zpět u obrazu. 
Tentokrát volte pravé tlačítko, 
naskočte na plošinu a jeďte až 


k soše. Nastavte ji krajními tlačítky 


tak, aby koukala na tvář na scho- 
dech. Prostředním tlačítkem 
vystřelte, otočte ji o 180 stupňů 

a opět vystřelte. Nasedněte na 
plošinu, vraťte se k obrazu 

a znovu zopakujte cestu na pro- 
střední ostrůvek. Zde už jen vstup- 
te do teleportu, a jste zas o kus 
dál. 


V této sekci nejprve běžte ke 
glyphu, a až zmizí, stiskněte 
modré tlačítko. Přeskočte na plo- 
Šinu vpravo a tlačítky nastavte 
tvář na průhledném bloku tak, 
aby až se dotknete sochy naproti, 
vystřelená koule tvář trefila. Bude 
to chtít pár pokusů, ale snad to 
zvládnete. Nezapomeňte při 
menší nepřesnosti vystřelit více- 
krát. Mně se například podařilo 
spustit následnou akci dvojitým 
vystřelením, i když jsem tvář lehce 
minul. Až se objeví plošina, skočte 
na ni a následně i na teleport. 
Seskočte dolů na zem, umlaťte 


1. Mariah 


2. Tydus 
3. Joshua 
4. kouzelnický obchod 


pavouka holýma rukama, a po 
chvíli by se měl objevit luk. 
Seberte jej, podívejte se do zrcadla 
vedle a dotkněte se sochy. Šípy 
střelte do tváře na vyvýšeném 
místě, vyšplhejte po schodech 
nahoru, trefte i druhou tvář 

a vraťte se zpět do hlavní části 
této sekce. Naskočte na plošinu, 
vraťte se a střelte do tváře napra- 
vo. Přeběhněte po mostíku, zatoč- 
te kolem, a láva na zemi ustoupí. 
Nyní musíte najít čtyři barevné 
koule a položit je do čtyř podstav- 
ců. Za první se vydejte pod prů- 
hledný bok. Seskočte dolů, pře- 
skočte k jeskyni před vámi a pro- 
běhněte až k teleportu. Ignorujte 
obě truhly, stoupněte si na barev- 
ně odlišenou podlahu a strefte se 
do pohybující se tváře. Seberte 
kouli a vraťte se. Druhá koule je 

v truhle v lávě pod třemi sochami. 
Seberte ji a první kouli vložte do 
podstavce opodál. Běžte pod 
místo, kam jste se teleportovali 

z první sekce. Zde opět nechejte 
vypustit lávu a utíkejte pod zčásti 
vysunutou lávkou až k teleportu 
na druhé straně. Vkročte do něj, 

a ocitnete se v malém bludišti. 
Najděte červené tlačítko, stiskněte 
jej a sestřelte tři tváře objevující se 
na třech místech. Seberte kouli, 
kladivo a vraťte se. Nyní zase zpět 
do středu sálu a vpravo. Opět 
najdete teleport, který vás přenese 
do místnosti s tlačítkem a tvářemi. 
Musíte sestřelit všechny tváře, jež 
se objeví. Občas je to fuška, ale 
odměnou vám bude poslední 


5. Myrna 
6. Batista 
7. lyceum (nad zemí) 


koule. Strčte ji do posledního pod- 
stavce, po vysunutém mostu pře- 
běhněte k teleportu a vstupte do 
něj. 


Objevíte se na malém ostrůvku 
ohraničeném lávou. Za chvíli na 
vás opodál stojící čarodějnice 
pošle svého psa. Zabijte ho a po 
plošinkách přeskákejte na další 
ostrůvek. Čarodějnice si vytvoří 
dva společníky, které musíte zabít. 
Dejte však pozor, abyste čaroděj- 
nici nechali naživu. Stejně jako 
lolo i ona je vaše stará známá, 
která podlehla kouzlům 
Guardiana. Uhýbejte jejím kouz- 
lům, a jakmile se na konci ostrův- 
ku objeví plošinka, skočte na ni, 
nechejte se donést ke sloupu, 
seberte glyph a s pomocí plošinky 
se dostaňte k teleportu, který vás 
odešle k východu z tohoto dunge- 
onu. 


Před vchodem do podzemí vás 
slovně napadne neznámý rytíř. 
Uklidněte jej, popovídejte si s ním 
o jeho dýce a lidech v Moonglow 
a přečtěte si zprávu připíchnutou 
na zdi. Oběhněte kopec, zabijte 
kouzelnici u ohniště, posbírejte 
věci kolem a přeplavte na hlavní 
ostrov. Zde u schodiště leží mapa 
města a hůl. Seberte je a vyběhně- 
te nahoru. Cestou do Moonglow 
byste měli potkat malého chlapce, 
který vám bude tvrdit, že jeho 
otec je v nebezpečí. Chlapec, stej- 
ně jako každý v Moonglow, tro- 
chu lže, takže když vejdete do 


domu jeho otce Joshuy, nečekejte 
žádnou bitku. Promluvte si 

s chlapcem a jděte ke druhé bráně 
vedoucí z města. Bude tam opět 

a opět vás požádá o pomoc. Vraťte 
se do domu a znovu si vyslechně- 
te jeho omluvu. Vyjděte ven 

a zajděte za Batistou. Pošle vás do 
domu Mariah (to je mimochodem 
ona čarodějnice z Deceitu, která 
vás chtěla zabít) pro kouzelný štít. 
Jděte tedy dovnitř, otevřete dveře 
v podlaze a vstupte do teleportu. 
Ve sklepě otevřete oboje tajné 
dveře a na každou z plošinek 
položte barel. Dojděte si pro Štít 

a promluvte si s Mariah. Zjistíte, 
že Batista nemluvila pravdu, avšak 
vzhledem k tomu, že od ní nutně 
potřebujete sigil, vám to moc 
platné není a štít jí stejně musíte 
předat. 


Nyní zajděte za Tydusem, jenž 
vás pošle pro svou kouzelnou hůl. 
Vyjděte tedy z města západní bra- 
nou a dejte se vlevo. Pokračujte 
po cestě až k jeskyni, před níž stojí 
socha. Vstupte dovnitř, zabijte zlo- 
děje a seberte jim nůž. Na spod- 
ním konci jeskyně uvidíte ztrosko- 
tanou loď. Vyběhněte nahoru, 
oběhněte skalní výběžek a seskoč- 
te dolů k lodi. Zabijte kouzelnici, 
seberte věc z truhly a vraťte se do 
Moonglow. Jděte za Tydusem, 
který vám poví o jiné jeskyni, ke 
které se hned vydejte. Nachází se 
za severní branou, a pokud se 
budete držet levé cesty, nemůžete 
ji minout. Cestou se také můžete 
stavit za Duncanem, jenž vám 
výměnou za svůj nůž ukáže nový 
trik s obouručními zbraněmi. 
Uvnitř jeskyně najdete démona 
požadujícího, abyste mu uvěřili 
a odložili své zbraně. Nechejte ho 
tedy být a odměnou vám bude 
Heartstone, artefakt de facto řídící 
Tyduse. Ještě než odejdete do 
Moonglow, seberte dva klíče 
(v tlamě sochy a za bednou) 

a posbírejte brnění v truhlách. 
Cestou zpět by vás měl překvapit 
chlapec s třetí prosbou o pomoc. 
Tentokrát má ale pravdu, takže 
rychle běžte do domu jeho otce 

a pobijte zloděje. Joshua, chlapcův 
otec, vás požádá, abyste mu při- 
nesli deník, který zloději ukradli. 
Naleznete jej v opuštěném domku 
v docích. Vraťte jej, a za odměnu 
dostanete nová kouzla. 


Nyní je čas navštívit Tyduse. 
Není těžké ho přesvědčit, aby vám 


otevřel cestu k lyceu, jen ho 
usvědčete ze lži. Stiskněte tlačítko 
na stěně a vyjeďte výtahem naho- 
ru ke gondole, která vás, s několi- 
ka zastávkami, vyveze až tam, kam 
potřebujete. Ale pozor, mantru 
můžete vidět jen v noci, takže 
pokud je den, jděte se vyspat 

a vraťte se později. Uvnitř lycea se 
podívejte do dalekohledu a zapište 
si, co uvidíte. Pak si ještě promluv- 
te s knihou, přiznejte svou vinu na 
tom, co ničí Britannii, seberte ji 

a vraťte se na zem. Nyní již máte 
všechno, co potřebujete k oprave- 
ní svatyně, a tak se k ní vydejte. 
Najdete ji na kopci nad doky 

a cesta k ní vede přes jeskyni za 
hřbitovem. Položte glyph i writ na 
podstavec, dotkněte se svatyně 

a použijte mantru AHM. Jakmile 
bude svatyně v pořádku, můžete 
také hned vyzkoušet Ritual of 
Restoration, který vás naučila 
Mariah. Seběhněte dolů a vydejte 
se k doku. Nyní už by tam měla 
být Raven i se svou lodí. Promluvte 
si s ní, udobřete se s ní, a dostane- 
te zpět batoh a kouzelnickou 
knihu. V Moonglow už v podstatě 
máte vše hotovo, takže jakmile 
budete chtít, řekněte Raven, ať vás 
vezme do Britainu. Předtím ale 
můžete proběhnout celý ostrov, 
posbírat věci, které se vám nevešly 
do inventoráře, případně koupit 
nějaké věcičky v kouzelnickém 
obchodě. Za povšimnutí stojí také 
hůl v prázdném stanu za jeskyní 

s démonem či poklady ve dvou 
jeskynních u hřbitova. Tam také 
najdete gazera, který je trochu 
nebezpečný, ale po zabití z něj 
vypadne celých 300 zlaťáků. 


Britain 

V Britain nejprve porozprodejte 
všechny věci, nechejte si vybrousit 
zelený drahokam do majáku 
a jděte za Lordem Britishem 
(pokud není v trůnní místnosti, 
najdete jej na balkoně u kouzelni- 
ce). Poví vám o zvláštním chování 
Měsíců a také vám prozradí, jak 
se dostat do Yewu. Jděte tedy 
západní branou jakoby do Paws, 
na první křižovatce se však dejte 
vpravo a jděte stále za nosem, až 
dojdete k jeskyni. Možná jste zde 
už byli, když jste zachraňovali 
matku chlapce z hořícího domu. 
Tentokrát však jeskyně pokračuje 
dál. Na křižovatce si vyberte kte- 
roukoliv cestu, obě se stejně 
znovu sejdou. U východu na 
druhé straně hor potkáte větší 


1. soudní dvůr 
2. farmář 

3. hospoda 

4. Vasagralem 


množství goblinů, pobijte je 
(snadnější to bude se sekyrou, 
která jednomu z nich vypadne) 

a pokračujte po cestě k Yewu. 
Zakrátko byste měli narazit na dva 
stany, kolem nichž se motají něja- 
cí bandité. Pozabíjejte je, posbírej- 
te věci (hlavně meč v jednom ze 
stanů), můžete se podívat i do jes- 
kyně a pokračujte dále. AŽ narazí- 
te na most, budete skoro u cíle. 


V Yew se nejprve optejte lidí na 

probíhající soudní líčení s Raven 

a rychle se vydejte k soudnímu 
dvoru. Cestou se můžete stavit 

u obchodníka s luky, který vás za 
2 000 zlaťáků naučí nový trik. Od 
něj pokračujte na jihovýchod, až 
dojdete k amfiteátru, kde se řeší 


5. obchod se vším možným 
6. knihovna 

7. Desbet 

8. obchodník s luky 


soudní pře. Vejděte dovnitř 

a staňte se svědky dvou jedno- 
stranných přelíčení, v nichž budou 
k smrti odsouzení hospodský 

a Raven. Vydejte se zpět do města, 
a až potkáte bezkřídlého gargoyla 
Desbeta, řekněte mu o vejci, které 
máte s sebou. On vás pošle za 
Vasagralemem, jenž přebývá 

v jednom z domků nad zemí. 
Jděte tedy k výtahu, nechejte se 
vyvézt nahoru a najděte si cestu 

k domku, kde čeká Desbet. Odtud 
se potom přes další výtah dosta- 
nete až k Vasagralemovi a můžete 
mu předat vejce a vysvětlit, jak se 
celá tragédie v Ambrosii opravdu 
udála. Až Vasagralem zmizí, zajdě- 
te do knihovny a vraťte všechny 
tři vyndané knihy na svá místa 
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(podle barev). Objeví se skrytá 
kniha, v níž si budete moci přečíst 
mantru potřebnou k obnovení 
svatyně Spravedlnosti. 


Nyní, když už nemáte v Yewu 
co pohledávat, můžete se vydat do 
okolních hvozdů a plání. Pokud 
půjdete přímo na východ a oběh- 
nete záliv, měli byste narazit na 
zamčený domek. Klíč leží v bedně 
před domem a uvnitř najdete 
výbornou hůl, klíč na skříni 
a truhlu plnou peněz. Odtud se 
vydejte na jih, vyšplhejte na skálu 
vlevo od vodopádu a z truhly na 
plošině vyndejte druhý drahokam 
do majáku. Další vaše cesta by 
měla vést na severovýchod, kde 
v údolí obklopeném mořem 
a vysokými skalami najdete trosky 
Empath Abbey. Rozžehněte všech- 
ny tři podstavce na jihu, vyskočte 
na prostřední plošinu a seberte 
Candle of Love. Na jihovýchod, 
jen malý kousek od ruin (vaše 
cesta však možná bude mnohem 
delší) se nachází rozcestí se slou- 
pem, na němž vlaje zelený prapo- 
rek se symbolem spravedlnosti. 
Vydejte se po pěšince vedoucí na 
vrchol hory, a měli byste potkat 
modrého ptáka, bytost, o níž se 
zmiňovala kniha v Yew. Promluvte 
s ním, a dostanete tři otázky. 
Odpověď na každou z nich je ne 
a odměnou vám bude sigil, 

v tomto případě Ouill of Justice. 


Odtud se již můžete konečně 
vydat do Wrongu. Dungeon se 
nachází na severovýchodním cípu 
země, avšak hlavní brána je zam- 
čená. Sejděte tedy na molo 
k Vasagralemovi, promluvte 
s ním, naskočte do loďky, a až 
zastaví, seskočte do vody a pro- 
plujte jeskyní k tajnému vchodu. 
Zmáčkněte levou lebku, vstupte 
do dveří, zmáčkněte tlačítko za 
obrazem Avatara, projděte druhý- 
mi dveřmi a na chodbě se nechej- 
te zajmout od stráží. V cele odsuň- 
te stoličku, otevřete tajné dveře 
a běžte chodbami tak dlouho, až 
dojdete do další cely, kde leží na 
zemi mrtvola. Cestou můžete 
v jednom z barelů najít meč vhod- 
ný k zabíjení dotěrných pavouků. 
Odsuňte mrtvolu na plošinu, pro- 
běhněte dveřmi vlevo, vyhněte se 
strážnému a z komůrky vpravo 
seberte své věci. Nyní už můžete 
vyjít bezstarostně ven, zabít stráž 
(pokud chcete získat nějaké další 
pytlíky, naplňte všechna místa 


v batohu, v opasku a do ruky vez- 
měte zbraň a nechejte se znovu 
zajmout), otevřít skříňku nad 
mříží v podlaze a páčkou si zpří- 
stupnit cestu dolů. Běžte za 
nosem, pobijte chlapíky v mučír- 
ně, zmáčkněte páku na mechanis- 
mu, pokračujte dál a vyběhněte 
po schodech nahoru. Vstupte do 
dvojitých dveří před vámi, otevře- 
te celu napravo a vstupte dovnitř. 
Jakmile nastane tma, rozsekejte 
zombii, seberte a prostudujte 
knihu v rohu a vraťte se ke schůd- 
kům dolů. Otevřete si dveře vpra- 
vo, vstupte dovnitř, seberte klíč 

z truhly a pokračujte dál chodbou 
až ke dveřím s lebkami. 
Zmáčkněte je v pořadí zobraze- 
ném v knize, proskočte plameny 
a zatočte oběma kohouty. 
Promluvte si s Raven, vezměte si 
od ní klíč a vyjděte na chodbu. 
Pokračujte dál, odemkněte si 
dveře a stiskněte levé tlačítko na 
praporu, čímž si otevřete zkratku 
pro cestu zpět. 


Pokračujte stále za nosem, stisk- 
něte černou cihlu ve zdi, seběhně- 
te dolů, projděte mřížemi, stiskně- 
te bílou cihlu a vyběhněte opět 
nahoru. Vstupte do místnosti 
s jezerem, zatočte kohoutem, 
skočte do vody a proplujte si do 
vedlejší místnosti pro krapet lepší 
brnění. Vraťte se na chodbu, zabij- 
te stráž, pod nádobkou na stole 
stiskněte tlačítko a projděte do 
vedlejší místnosti. Odtud se vydej- 
te skrz mříž do sekce, kde jsou 
drženi další odsouzení. Osvoboďte 
ale pouze hospodského, otrokářku 
nechte v cele. Opět stiskněte 
tmavý blok ve zdi a jděte po scho- 
dech dolů. Na konci chodby najde- 
te truhlu a tři tlačítka. Stiskněte 
nejprve levé, pak prostřední 
a dojděte ke dveřím, které jste 
před chvíli otevřeli. Projděte jimi 
a utíkejte stále rovně. Cestou byste 
měli přijít do sálu, kde se pod vámi 
propadne podlaha a vy spadnete 
do vody. Ponořte se a v otvoru 
v jedné ze stěn klikněte na kohout. 
Nehne se sice ani o píď, avšak 
otevřou se oboje mříže. Pokračujte 
dál, nevšímejte si odbočky vlevo 
a vběhněte do sálu. Zde vás bude 
čekat další stará známá — Jaana. 
Abyste ji nemuseli zabíjet, musíte 
ji nejprve ignorovat, pak stiskem 
páky na mechanismu zavřít do 
klece a v následné konverzaci 
donutit, aby otevřela mříž vedoucí 
dál. Až ji otevře, nevšímejte si jí už 


1. cikáni 

2. Lazlo 

3. obchod se zbraněmi 
4. strašidelný dům 


a dojděte si pro glyph. Nejrychlejší 
cesta zpátky vede přes místnost, 
kterou jste cestou k Jaaně minuli. 
Stiskněte tlačítko na zdi, vstupte 
do teleportu, a ocitnete se u své 
cely. Najděte cestu ven, projděte 
mříží u místnosti, kde byly vaše 
věci, a odtud už je to jen chvilka 

k východu z Wrongu. Cestou ještě 
nezapomeňte pustit na svobodu 
zajatkyni z cely. 


Jakmile opustíte Wrong, čeká 
vás cesta zpět do Yewu. Neexistuje 
žádná zkratka, takže musíte zase 
zpátky přes hory. Zpět ve městě 
nejprve běžte na sever ke svatyni, 
položte na oltář glyph a sigil 
a použijte mantru „BEH“. Nyní se 
vraťte k soudnímu dvoru a měli 
byste přijít zrovna ve chvíli, kdy 
končí nový proces s Raven a soud- 
ce ji osvobozuje. Jakmile soud 
skončí, můžete se v klidu vrátit do 
Britainu, rozprodat přebytečné 
věci a jít do doků. Zde naskočte na 
loď, promluvte si s Raven a vyrazte 
do Minocu. 


Minoc 

Jakmile vaše loď zakotví, 
vyskočte na břeh, přeběhněte přes 
most, podplaťte stráž u domu 
a vstupte. Popovídejte si s arogant- 
ním náfukou Raxosem, opusťte 
jeho dům a jděte k cikánům 
u ohniště. Bohužel nemůžete 
Blackthornovi nijak zabránit, avšak 
jakmile zmizí, zeptejte se Lazla, 
vůdce cikánů, na sigil, mantru 
a modrou čočku. Odpoví vám, že 


5. ohořelý dům 

6. obchod s kouzelnými přísadami 
7. Irina 

8. Morganna 


chce, abyste mu přinesli černou 
kouli z dungeonu Covetous. Tam 
ale zatím nechoďte. Nejprve se 
vydejte k věštkyni Morganě 

a zeptejte se jí na mantru. Řekne 
vám ji, ale bude to poslední věc, 
kterou v životě udělá. Tedy vlastně 
ne tak docela. Ještě stačí proklít 
Blackthorna. 


AŽ vyjdete z jejího obydlí, skočte 
do jezera a proplujte do jeskyně za 
vodopádem. Zde seberte panenku 
a jděte s ní do strašidelného 
domu. V noci se tu objevuje hol- 
čička, které můžete panenku dát, 
čímž ji vysvobodíte z jejího prokle- 
tí. Znovu skočte do jezera, tento- 
kráte na druhé straně. Plavte stále 
za nosem, až se budete blížit 
k druhému okraji. Zde na skále 
nalevo najdete Gringolet, speciální 
zbraň, která je účinnější proti 
nemrtvým. Seberte ji, časem se 
vám bude moc hodit. Pokud poza- 
bíjíte kraby za Roxezovým 
domem, z jednoho by mělo 
vypadnout plátové brnění. Seberte 
jej a jděte na severovýchod. Na 
pláži za cikánským tábořištěm 
byste měli najít jeskyni a v ní něja- 
ké svitky. Ještě než opustíte Minoc, 
můžete si koupit nějaké přísady 
potřebné ke kouzlení a zapsat si 
kouzla, která ještě nemáte, do 
spellbooku. 


Pokračování příště. 


Tomáš Varoščák 
00G0151 


u hd n 


roční 
předplatné 
(12 čísel) 


půlroční 
předplatné 
(6 čísel) 


čtvrtletní 
předplatné 
(3 čísla) 


Plná verze hry v příštím čísle GameStaru. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


[I běžně O doporučeně 


firma 

IČO, DIČ* 

jméno a příjmení 
ulice, číslo 

PSČ, obec 

rodné číslo 


telefon, e-mail 


*tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


Jak si předplatit: 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek 
a odešlete na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na 
tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 07/44 45 45 59 (SR). Můžete také 
mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) nebo magnet©press.sk (SR). 


ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


12číse| 1176Kč 1326Kč 14045Sk  16445Sk 
6 čísel 591 Kč 666 Kč 712 Sk 832 Sk 
3 čísla: 4297Kč nelze 357 Sk nelze 


Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
Seydlerova 2451 Teslova 12, P.O. Box 169 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


ameStar 


SUPERSTORE 


Uvedené ceny neobsahují DPH a jsou platné pro předplatitele. 

Ostatní čtenáři mohou využít slevy 2 % z ceny, která je v nabídce přeškrtnuta. 
Dovoz zboží během 24 hodin, jednotná cena 180,- Kč po celém území ČR. 
Zboží lze koupit v prodejnách Computer City v Praze — Shopping Park, 
Skandinávská 21 a v Brně — Shopping Park, Skandinávká 2, 

nebo po telefonu — 02/43 25 04 99. 
Možnost platby kreditními kartami. 
Platnost nabídky do 2. 5. 2000. 


19297,- 11 990,- 


Hewlett-Packard DeskJet 
970Cxi 


nová technologie PhotoREt III « zvýšená kvalitou tisku * až 
12 str./min. * laserová kvalita černobílého tisku 


T491- 


13 990,- 


Tiskárna HP OfficeJet R45 


barevný inkoustový tisk fotografické kvality 
600x600dpi « až 11 str./min čb * 8,5 str./min bar.* 
až 3000 stran za měsíc « barevné kopírování foto- 
grafické kvality 600x2400 dpi « 36bitové hardwa- 
rové zprac. obrazu * tvorba plakátů « zrcadlové 
zobrazení * super-zoom * až 11kopií/min čb * 8,5 
kopií/min bar. « barevné skenování z většiny softw. 
aplikací nebo pomocí tlačítka Scan - až miliony 
barev 600x2400 dpi/rozšířené rozlišení až 9600dpi 
+ tisk na A4, A5, obálky, hlavičkové papíry « vstup- 
ní zásobník na 100 listů « výstupní na 50 listů 


Game Boy Color 


Chceš být někdo? Buď Gameboy!! 
pořádně nadupaná krabička « super hry 
+ skvělá grafika * kdykoliv a kdekoliv 

+ vyberte si z několika stovek her!! 


742x 1 999,- 
Volant Microsoft 
SideWinder 


volant, nad kterým nikdy neusnete « 
snadná instalace * reálná velikost pra- 
vého závodního volantu 


40044490% 


==- | 2490,- : 


Faxmodem WELL 
56,6 kbps 


homologovaný faxmodem s rychlostí 56,6 k * voice 
funkce = hlasitý telefon « možnost současného pře- 
nosu hlasu a dat « osazený čipem Rockwell « 
v ceně je software SuperVoice umožňující vyu- 
žití faxmodemu WELL také jako telefonního 


záznamníku s možností vlastní konfigura- 
„ L% ce nebo inteligentního faxu s funkcí 
“ AC 


34555,- 30 555,- 


Počítač YAKUMO Pro Diablo 


provedení miditower * Intel© PentiumA III Procesor 550 
MHz * paměť 64 MB SDRAM * pevný disk 8,4 GB « DVD- 
-ROM Toshiba 32/6x « VGA karta TNT 2, TV OUT * zvuko- 
vá 

karta interní 3D PCI « kávesnice « myš 

* operační systém Windows 98 CZ 


FaxOn-Demand *« záruka na faxmo- 
dem je 5 let 


COMPUTER 
CITY. 


i 
-= 


Compag Pressario 5441 — 
Multimediální barevný svět 


AMD K6-2/475 MHz * 256 kB L2 cache « 64 MB SDRAM 

(max 768 MB) * pevný disk 4,3GB 

+ FDD 3,5"/1,44 MB « 32x CD-ROM * 2D/3D Super AGP 

8 MB video RAM (sdílená) « modem Microcom 56kbps « = 
multimediální klávesnice s přímým ovládáním CD 

a Internetu « PS/2 scroll myš « zvuková karta Aureal A3D 

Audio 360“ « Windows 98 CZ/US * Works 4.5 CZ/US, 

Word 2000 US « možnost nákupu na splátky 

s navýšením 0% 


-993- 1549,- 


Hra Age of Empires II 


Proveďte svou civilizaci tisíci roky v jedné z nejlépe pro- 

pracovaných strategických her současné doby. Vyhubte 

své nepřátele za pomoci mnoha druhů jednotek a staňte 
se imperátorem celého světa v dokonalé a na počítač ne 
příliš náročné hře. 


25999,- 26 990,- 


Monitor MAG XJ 910, TCO 
95 


velikost 21"* velikost bodu 0,22 mm « frekvenční 
rozsah horizontálně 30-110 kHz, vertikálně 50- 
160 Hz * šířka pásma 230 MHz « max. rozlišení 
1600x1200/75 Hz 


GameStar 


SB 


== 


Uvedené ceny jsou včetně DPH a jsou plat- 


né pro předplatitele. 
Ostatní čtenáři mohou využít slevy 2 % z 
ceny, která je v nabídce přeškrtnuta. 


Zboží lze koupit v následujících prodejnách 


firmy BONTONIand: 
Praha 1, Megastor Koruna, 

Václavské nám. 1 
Praha 1, Jungmanova 20 
Praha 4, DBK Budějovická 64 
Mladá Boleslav, Železná ul. 1 
Kolín, Kutnohorská 41 
České Budějovice, Lannova 20 
Karlovy Vary, Vřídelní 27 
Plzeň, Americká 34 
Ústí nad Labem, Masarykova 51 
Liberec, Pražská 8 
Chomutov, Palackého 3995 
Hradec Králové, Švehlova 393 
Pardubice, nám. Republiky 1400 
Jihlava, Kaufland, 

Pražský most 1/650 
Brno, Masarykova 3/5 
Olomouc, Dolní náměstí 16 
Zlín, nám. Míru 2/488 
Opava, Kaufland-Hlučínská 


Možnost platby kreditními kartami 
Platnost nabídky do 2. 5. 2000. 


GameStar 


VÁS POZÝVAJŮ 
NA NÁVŠTEVU STÁNKU č. D2 

V DŇOCH 2.—5. 5. 2000 
VÝSTAVISKO INCHEBA - BRATISLAVA 


IDG 


COMPUTERWORLD 


IDG CZECH, A. S., SEYDLEROVA 2451, 

158 00 PRAHA 5, ČESKÁ REPUBLIKA 
WwWw.IDGNET.CZ, E-MAIL: PREDPLATNE©IDG.CZ 
TEL.: +420 2 570 88 111, FAX: +420 2 652 08 12 


Bryan Adams — The Best 
Of Me 


Po velkém úspěchu na festivalu E. T. Jam, kde 
přesvědčil všechny o svých kvalitách, vydává 
Bryan Adams, mistr romantických balad i roc- 
kových pecek, desku toho nejlepšího. 


Metallica — S8M 
— Greatest Hits Live 


Tak to by čekal málokdo. Best of Metallicy bylo 
již dlouho na spadnutí, pouze se spekulovalo v 
jaké podobě spatří světlo světa. Výběr vychází 
na 2 CD a byl nahrán živě v průběhu 2 společ- 
ných koncertů Metallicy s filharmonií San 
Francisca řízených další legendou, skladatelem 
Michaelem Kamenem 


M 449,- 
Lucie — Vše nejlepší 
"89 — "99 


Nejpopulárnější česká skupina posledního 
desetiletí vydává své výběrové album. Disk 
doslova nabitý, včetně několika bonusů, je po 
obrovském úspěchu posledního alba „Větší 
než malé množství lásky“ logickým bilancová- 
ním dosavadní obdivuhodné kariéry skupiny 


net-cz 


-G 
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Sting — Brand New Day 


Pravděpodobně nejrozmanitější a přitom celist- 
vé album od „Nothing Like The Sun“ z roku 
1987, zní velice moderně a svěže, a to díky 
celé řadě nových a zajímavých zvuků a stylů, 
které Sting dokázal skvěle uspořádat do opti- 
misticky znějících písniček. 


A 579,- 
Agua — Aguarius 


Zbrusu nová invaze z Dánska. Po multiplatino- 
vém albu „Aguarium“, které světu přineslo tako- 
vé hity, jako „Barbie Girl“, „Doctor Jones“ či 
„Turn Back Time“, je tu Agua se svým dalším 
albem. Kolekce písní je tak kvalitní, že každá by 
mohla sama o sobě být singlem. Napoprvé 
padla volba na skvělou „Cartoon Heroes“, jejíž 
video natáčela Agua v Praze 


569,- 


OST | American Beauty 


Soundtrack, který určitě stojí za to! Film sklízí 
ve světě obrovský úspěch, získal hned tři Zlaté 
Glóby (nejlepší film, nejlepší režisér a nejlepší 
scénář) a je jedním ze žhavých kandidátů na 
několik Oscarů 


-= 
| 
L ke, 


E 455,- 


Pelíšky — v prodeji 
od 3. 4. 2000 


/ 


Nejúspěšnější českou filmovou komedii 
konce devadesátých let, kterou za první 
rok od uvedení v tuzemských kinech 
navštívilo více než 1 000 000 diváků, si 
konečně můžete i vy vychutnat v sou- 
kromí svých domácích pelíšků! ...kde 
udělali soudruzi z NDR chybu? 


Matrix 


Zapomeňte na všechno, co znáte. 
Zapomeňte na všechno, co jste kdy 
viděli. Přichází Matrix. Nikdo mu neute- 
če. Nikdo mu neodolá. Úžasná podíva- 
ná, hvězdné obsazení, skvělá hudba, 
špičkový obraz i zvuk! Titul, se kterým 
vstoupíte rovnýma nohama do příštího 
tisíciletí! 


HARDWARE, SOFTWARE, TELEKOMUNIKÁCIE, OFFICE 


MEDZINÁRODNÁVÝSIAVA 
Bratislava « Výstavné a kongresové centrum Incheba 


e-mail: cofaxeAddstudio.sk 


tel.: 07/5341 3568 


e STARŠIE ČÍSLA SO ZLAVOU 
e STARŠIE CD-ROMY SO ZKAVOU 


e BROŽÚRA „INTERNET KROK 
ZA KROKEM“ 

e CD-ROM „SLOVNÍK 
POČÍTAČOVÝCH ZKRATEK“ 


DISTRIBÚCIA A PREDPLATNÉ V SR: 
MAGNET-PRESS SLOVAKIA, S.R.O., 
P.O. BOX 169, 830 00 BRATISLAVA 3 


TEL.: 07-525 46 28, E-MAIL: MAGNETOPRESS.SK 


BLOODWYCH 


Pamatuji si, že když ještě většina hráčů úspěšně 


v 


zápasila se svými osmibitovými miláčky, 
nepokrytě majitelům PC a Amig záviděla jeden 
herní žánr. Byly jím dungeony. Temné chodby 
osvětlené loučí či kouzlem a prostoupené fanta- 
sy atmosférou, které probouzely touhu po 
dobrodružství, byly obrovským lákadlem. Zdálo 
se, že kdo chce okusit kouzlo dungeonu, musí 
upgradovat. Pak se ovšem zjevil Bloodwych. 


-..... 0... 


FLASHBACK 


p o NT 
; a 


V dnešním Flashbacku se podíváme na 
některé další perly, které vzešly z kuchy- 
ně Mirror Softu. Jednou z nich je výbor- 
ně hratelný simulátor Spitfiru, který 
okupoval osmibitová Spectra a těšil se 
veliké oblíbenosti mezi příznivci létání. 
Grafika možná nebyla úžasná, nicméně 
pohyblivost, kterou stroj ve vzduchu 
vykazoval, byla podobná té, jíž si užívají 
virtuální letci na PC v současnosti. 

K sestřelování nepřátel byl k dispozici 
jen kulomet, nicméně to stálo za to. 


Nebylo to samozřejmě tak jed- 
noduché. Bloodwych (1989—90, 
mage Works a Mirror Soft) je 
skalní RPG/dungeon a nezjevil se 
jen tak. Přišel v době, kdy se osmi- 
bity pokoušely o odvetný útok 
epším šestnáctkám tím, že kon- 
vertovaly většinu úspěšných her- 
ních titulů. Tedy ne že by něco 
konvertovaly samotné osmibity, 
tohle byla starost firem. Přestože 
>C a Amigy vyrazily do boje 
o hráče s jasnou převahou, staré 
dobré mašinky se nechtěly jen tak 
vzdát. V této vlně se na Spectru 
objevil Shadows of the Beast 
(1989, Psygnosis), War in the 
Middle-Earth (1988, Virgin 
Games), na C64 to byla Elvira: 
Mistress of the Dark (1991, 
Horrorsoft) a na Sam Coupé pak 
Prince of Persia (hudba: F. Fuka). 
Právě na těchto produktech bylo 
vidět, že hlavně po grafické strán- 


ce mají PC a Amigy převahu, 
nehledě na častý problém 


s dohráváním „bloků“ kvůli nedo 
statku paměti. Důležitý pro maji- 
ele osmibitů byl ale fakt, že tako- 
vé hry vůbec na jejich strojích 
chodí. Pořád tu byl ovšem ten 
orokletý Dungeon Master (1987, 
L), který mnoho pravověrných 
osmičkářů odloudil k výkonnější 
řídě. Možná i proto přišli chlapci 
(a možná i děvčata) z Mirror 
Softu, spojili své síly s lidmi od 
mage Works a společně pak 
oředhodili hráčům Bloodwych 
dungeon se vším všudy a ještě 
něčím navíc. 


V úvodu hry si vytvoříte druži- 
nu čtyř dobrodruhů, se kterými se 
vrhnete rovnou do podzemní 
kobky. Zde chodíte, šachujete 


Back to the Future 2 
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Možná znáte stejnojmenný film, respek- 
tive celou trilogii s Michaelem J. Foxem. 
Návrat do budoucnosti byl jednou ze 
sci-fi komedií 80, let, které se těšily 
zájmu publika. Není proto divu, že si 

i hráči brzy mohli vyzkoušet, jaké to je 
pohybovat se v budoucnosti a navíc 

v kůži hlavního hrdiny filmu. Konkrétně 
tato hra sice příliš dějiny neovlivnila, 
nicméně je to nádherná ukázka klasické 
arkády své doby. 


klíči, sesíláte kouzla a kontrolu- 
jete zásobu jídla a potravin. Jde 
tedy o věci, které jsou samozřej- 
mostí u každého pravého dunge- 
nu. Nicméně si je třeba uvědo- 
nit, že se Bloodwych objevil 

v prvé řadě na Spectru, Amstradu 
CPC a C64, což jsou počítače, na 
kterých nikdo nebyl zvyklý podob- 
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né hry hrát. Většinou proto, že 
jejich hardwarová náročnost pro 
ně byla naprosto neúnosná. 
Zatímco verze pro Atari ST 

a Amigu byly již o něčem jiném, 
u osmibitů, pokud autoři chtěli, 
aby na nich „první skutečný dun 
geon“ vůbec běhal, bylo třeba na 
určitých místech slevit. 


V prvé řadě to odnesla grafika. 
Barvy ani nemělo cenu počítat, 
byly snad všeho všudy čtyři 
(u verze pro Spectrum). Většinu 
obrazovky zabírala klasická dun- 
geonovská „udělátka“ — ukazatele 
energií, kouzelná kniha, torna, tla 
čítka pro boj, ovládací tlačítka aj. 
Samotná hra pak probíhala 
v malém okénku uprostřed, kde 
se před vámi z pohledu z vlastních 
očí posouvala „krokovaná“ jesky- 
ně, ne nepodobná (co do kon 
strukce) té z Dungeon Masteru. 
Malé okno bylo nutností pro 
rychlost a plynulost hry, nicméně 
člověk prožíval pekelná muka, 


Dynamite Dan M 


z PESREESÉÉ < 40 
Dynamite Dan je arkádový chlápek 

z rodiny hrdinů typu Manic Minera. 
Protože se svým dobrodružstvím 

u hráčů zabodoval, brzy se na obrazovky 
počítačů vrátil ve svém druhém pokračo- 
vání. Jinak šlo o klasické pobíhání 

a poskakování v podzemí, uhýbání všu- 
dypřítomným vlezlým protivníkům (kte- 
rých bylo habaděj) a přežití až do konce. 
Každopádně by mě zajímalo, kolik exis- 
tuje hráčů, jež tuhle věc dohráli skuteč- 
ně až do konce. 


když se na černo-žluté podlaze 
pokoušel najít černý klíč. Velice 
malý klíč. Snadno se pak stalo, že 
jste pobíhali zběsile po chodbách 
s vlastníma očima přilepenýma na 
monitoru a nemohli se dostat ani 
o kousek dál, neboť vám chyběl 
Dragon Key k jediným dveřím 
vedoucím dál. 
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Se zvuky na tom byl Bloodwych 
ještě hůře, U verze pro Spectrum 
nebyly de facto žádné. Verze pro 
128 však tento nedostatek odstra 
ňovala. 


Na druhou stranu, „osekání“ 
iry bylo vyváženo neuvěřitelným 
navýšením hratelnosti skrze mul 
tiplayer!!! Pokud máte dojem, že 
vás šálí zrak, pak si promněte kon- 
aktní čočky a vězte, že to, co jste 
právě přečetli, je pravda. 
Bloodwych byl v roce 1989 jedi 
ným dungeonem umožňujícím 
iru dvou hráčů, a to na jednom 
počítači! Obrazovka se podélně 
rozdělila a každý hráč měl jednu 
aolovinu, ve které viděl vše, co 
normálně, plus družinku druhého 
iráče. V praxi to znamená, že jste 
se mohli labyrintem vydat se 
dvěma družinkami po čtyřech 
idech, kteří kooperovali na spo- 
ečném vítězství. Také jste samo 
zřejmě mohli zvolit radikálnější 
přístup a hned v první místnosti 


Moon Strike 
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brdo ke L bis t 
Že by stávka na Měsíci? V tom případě 
je dobré vše rozstřílet na cimpr campr. 
Moon Strike je 2D střílečka s raketkou, 
serollující shora dolů (což znamená, že 
letíte zdola nahoru). Bohužel, ve srovná- 
ní s takovým Xeoiousem je hra pomalá 
a těžkopádná. Na druhou stranu, hrát se 
dá a grafika rozhodně není špatná. 
Možná vám dokonce učarují střílející 
„smajlíci“, kteří očividně dobyli měsíc 
dávno předtím než mobilní telefony. 


použít zbraní a kouzel k likvidaci 
druhého hráče v nefalšovaném 
deathmatchi. Multiplayerem tvůr- 
ci zvedli hratelnost o sto procent 
vzhůru. Nemůžeme se divit, že 
absence zvuků a slabá grafika hrá- 
čům absolutně nevadila 

Důvodem úspěchu nebylo ani to, 
že by kolem chyběla (v případě 
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osmibitů) konkurence, ale přede- 
vším výborná hratelnost a atmo 
sféra. Každý, kdo fandí dungeo- 
nům, ví, že to jsou právě ingredi 
ence, kterých se na tomto typu 
her nejvíce cení. Šestnáctibitová 
verze Bloodwych pro Atari ST, PC 
a Amigu, která se objevila v roce 
1990, nezaznamenala příliš klad- 
1ou odezvu od hráčů, kteří měli 
ařece jen větší výběr a graficky 
noměrně slabou hru odsoudili ke 
mu nezdaru. A ani 
verze se ve své době 
nedočkala zaslouženého uznán 
v plném rozsahu. Dungeony 
zvláště na osmibitech — nebyly 
otiž žánrem, který by měl maso- 
vou podporu. Bloodwych pro svou 
celkovou rozlehlost a relativní slo 
žitost zaujal jen určitou skupinu 
hráčů, u kterých si ovšem dobyl 
přízvisko „kultovní“. A to mu 
zůstalo dodnes 


komerč 
aůvodní 


Pavel Žďárek 
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I Mirror Soft se pouštěl do zpracování 
klasiky. A to hned dokonce dvakrát. 
Jejich zpracování, o kterém je řeč 

a které vidíte na obrázku, je to nejklasič- 
tější z nejklasičtějších. Různé úrovně 
obtížnosti, které ovlivňují rychlost padá- 
ní, jsou jediným nastavováním, kterého 
se ve hře dočkáte. Grafika je minimální 
a hratelnost maximální. Prostě Tetris. 


JAK SE HRAJE BLOODWYCH? 


Ovládání Bloodwych se neliší od toho, co jste si zafixovali z jiných dungeonů. 
Jedním z drobných rozdílů, kterým se liší např. od Dungeon Masteru, je, že 
nepoužíváte pochodně - světla je dost. Jiný je i systém kouzel a zčásti i boje. 
U těchto věcí šli autoři úspornou cestou, a tak na boj máte dvě tlačítka (ikon- 
ka meče a štítu), kterými bojujete v reálném čase najednou za celou družinu. 
Je to jednodušší než klasické přeskakování od postavy k postavě a svým způ- 
sobem velice praktické. Každou postavu totiž vyzbrojíte dle svých přestav 
(vpředu meče, štíty; vzadu luky a magii), a pak už jen klikáte. Co se týče 
kouzlení, k dispozici je kniha kouzel, ve které má každá postava zvýrazněná 
kouzla, která dokáže použít. Jde o kouzla útočná (jako Paralyze nebo drtivý 
Terror), obranná (Deflect) nebo užitečná (Vanish — neviditelnost, Levitate — 
levitace). Časem samozřejmě přicházejí další a další. 

Žádné z postav nechybí torna, ve které si nese jídlo, pití, zbraně, klíče a další 
předměty. Zcela vlevo herní obrazovky jsou pak ukazatele stavu postavy 

a přepínání do menu voleb jako spánek nebo uložení pozice na kazetu. 
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Sai Combat 


PŘÍBĚH 


Zlý a také šílený Zendik povolal pomocí magie z jiného 
světa bytost zvanou Behemoth. Vaším úkolem je projít čtyři 
věže: Serpent Tower, Moon Tower, Dragon Tower a Chaos 
Tower. V každé z nich naleznete jeden krystal síly. 
Kompletací všech čtyř získáte potřebnou moc ke konečné- 
mu zúčtování s Behemothem a Zendikem. 


MURLOCK DARKHEART 


Jedna z nejoblíbenějších postav, kterou si můžete na počát- 
ku hry zvolit. Jde o kouzelníka Chaosu, jenž se vyznačuje 
velkými magickými schopnostmi a ihned od počátku dokáže 
používat silná kouzla. Oproti ostatním kouzelníkům je jed- 
noznačně nejlepší. Po dobře odvedené práci ve světě 
Bloodiwych se přesunul do světa Gralen. 


NA CD 


Na internetu je ke stažení několik různých verzí Bloodwych. 
Na naše CD jsme však umístili pouze verzi pro ZX 
Spectrum, kterou lehce rozchodíte pod emulátorem. 
Alespoň si vyzkoušíte, jaké to bylo hrát dungeon bez myši. 
Doporučuji si vychutnat multiplayer! 


PRESENTS *- 


WRITTEN BY 
DAVID T CLARK ČO 
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SAL OMA 


V Sai Combatu se sice nemlátíte saiemi 
(na rozdíl do želvy Rafaela), nicméně jde 
o bojovku jak vyšitou. S ohledem na 
hardware byla trochu pomalá, ale i tak 
nádherně zábavná. S protivníkem jste si 
to rozdávali na hanba, což jsou dřevěné 
tyče dlouhé tak 1 metr. K dispozici byl 
nějaký ten kryt, podřep apod. Hrát se 
dalo i ve dvou a osobně tuto hru poklá- 
dám za jednu ze tří nejlepších od Mirror 
Softu. 
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Jméno a příjmení: Marek Spaněl 

Věk: 27 

Název týmu: Bohemia Interactive Studio 

Pozice v týmu: velitel roty 

Předchozí projekty: Tým v současném složení pra- 
cuje na své první hře. Někteří z nás pracovali 

v minulosti na následujících projektech: 

Ondřej a Marek Španěl: BLOUD (Atari XL), Invaze 
z Aldebaranu (Atari ST), Gravon (Atari Falcon) 
Viktor Bocan: Horké léto 1 a 2 

Jan Hovora: Gooka intro, Nodus Domini (nebylo 
dokončeno) 

Současná činnost: tajný projekt pro Pentagon 

(v minulosti známý jako Flash Point či Poseidon) 
Největší finanční zisk z vývoje hry: Zatím bych spíš 
mluvil o investicích do budoucnosti — čekat rychlý 
zisk by bylo hodně naivní. 

Obvyklý měsíční příjem z vývoje her: V Dolní Lhotě 
jsou obvyklým příjmem z vývoje her houby 

s octem. Směrem na Západ pak rostou až k několi- 
ka milionům dolarů ročně pro jeden tým. A my 
jsme někde mezi... 

Nejhorší zkušenost: Ledová voda, horká plotna 

a spolupráce s velkými západními vydavateli. 

Před čím byste začínající vývojáře varovali: Před 
trudnomyslností. | když jsou chvíle, kdy by se opti- 
misti měli střílet, tak stejně stojí za to dělat to, co 
člověk dělat doopravdy chce. Ale úplně nejsmutněj- 
ší mi připadá pustit se do vývoje her jen kvůli 
penězům. 


Jméno a příjmení: Petr Vochozka 

Věk: 25 

Název týmu: Illusion Softworks 

Pozice v týmu: managing director 

Předchozí projekty: Hidden 6 Dangerous, Hidden 6 
Dangerous: Fight for Freedom 

Současná činnost: Hidden 6 Dangerous (Sega 
Dreamcast), Fiying Heroes (PC), Hidden 6 
Dangerous 2 (PC, PlayStation 2), Gangster — wor- 
king title (PC, PlayStation 2) 

Nejhorší zkušenost: Začátky byly velmi těžké, teď 
však vše běží bez větších problémů. 

Před čím byste začínající vývojáře varovali: Myslet 
si, že tvorba her je procházka růžovou zahradou 

a že je snadné bez dlouholetých zkušeností a silné- 
ho finančního partnera prorazit na světový trh. 
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SI VYDĚLAJÍ 


HERNÍ 


VÝVOJÁŘI 


LI DPDNÁS 


Každé malé dítě má nějaký sen, který hodlá v dospělosti naplnit. Často se tento 
sen týká výběru zaměstnání. Někdo chce být kosmonautem, někdo Batmanem, 
někdo obligátním popelářem a jiný zase herním vývojářem. Touha programovat 
hry, pohrávat si s grafikou nebo komponovat hudbu většinou ztroskotá na tom, 
že vývoj her nemusí dost dobře fungovat jako kvalitní zdroj příjmů. 


Ta situace je stejná v každém oboru. 
Všude jsou lidé jak neschopní, průměrní, tak 
samozřejmě i ti nadprůměrní, na kterých 
firma stojí. Ihned na začátku si ujasněme, že 
každý člověk je v něčem nadprůměrný a ne 
vždy to musí být zrovna v profesi, kterou 
vykonává. Stát se herním vývojářem nemusí 
být zase tak složité, nicméně stát se dobrým 
a úspěšným vývojářem je už o úplně něčem 
jiném. Vždy se hodí nějaké to vzdělání 
a praxe v oboru. Otázka, kterou se však 
budeme tentokrát zabývat, netkví v tom, 

„jestli na to máte“, ale spíše „zda se vyplatí 

být v našich ekonomických podmínkách her- 
ním vývojářem“. 


Jisté je, že celková situace na trhu práce 
v ČR zčásti na položenou otázku odpoví dá. 
9—10% nezaměstnanost naznačuje, že i větší- 
na současných vývojářů „na pevný úvazek“ 
o své místo musí bojovat. Navíc si přiznejme, 
že na rozdíl od situace v zahraničí většina 
tuzemských vývojářů pracuje externě na 
smlouvu či na poloviční úvazek. Absolutních 
profesionálů v tomto oboru zase tolik není. 


Nejen trh práce působí na stavy herních 
tvůrců. Velice důležitým faktorem je trh 
obecně čili základní vztahy mezi náklady na 
výrobu hry a výnosy z jejího prodeje. Ty jsou 
asi tím nejdů ěřítkem při rozho- 
dování, zda po uvedení hotové hry na trh 
mají členové vývojářského týmu šanci na 


další práci. Úspěšný titul zvyšuje kredit jeho 
tvůrců, a tak kromě návrhů na spolupráci při 
vývoji dalších her přichází na řadu často 
pokračování původní hry. Důkazem budiž 
Polda 2 (Zima Software, 1999). Každý vývo- 
jář, který to myslí se svou kariérou vážně, 
nemůže říci ne. Kdyby snad náhodou odmítl, 
distributor (v případě, že vlastní ochrannou 
známku na titul) si najde někoho jiného. 
Hledáte-li proto jistotu trvalé práce (které 

v současnosti čím dál více ubývá — a ubývat 
nepřestane), povolání herního vývojáře 
nebude asi pro vás. 


Nyní se dostáváme k penězům. Ty vás 
nemohou nezajímat, zvláště chcete-li se 
výrobou her živit. Mezi lidmi kolují pověsti 
o určitých profesích, ve kterých lze vydělat 
horentní sumy. To se říká o modelkách, zpě- 
vácích, vrcholových sportovcích a často také 
o herních tvůrcích. Realita samozřejmě není 
tak růžová. Talentovaný a S člověk si 
dokáže vydělat dostatek peněz bez ohledu na 
obor, ve kterém se specializuje. Taktéž herní 
vývojář může přijít ke slušnému balíku 
peněz. Nicméně — jak bylo uvedeno výše — 
většina vývojářů má „sezonní příjmy“. 

V době, kdy pracují na nějakém projektu, 
bývají odměněni zálohou či stálým platem. 
Další větší obnos mohou dostat po dokonče- 
ní hry nebo až jako provizi z jejího prodeje. 
Jakmile je hra dokončena, nastává období 
sucha. Záleží jen na každém týmu (či jednot- 
livci), jak rychle si najde nějakou další práci. 
U profesionála, který pracuje na vývoji něja- 
kých titulů stále, 12 měsíců v roce, může být 
situace samozřejmě jiná. V naší zemi ale platí 
spíše ten první vztah mezi tvůrci hry a zada- 
vatelem (popř. distributorem) — nejprve 
záloha, a pak nějaké to procento zisku z pro- 
deje. V případě dobré smlouvy a dobře odve- 
dené práce neexistuje důvod, proč by si 
vývojář nemohl slušně vydělat. Vždy je tu 
ovšem riziko neúspěchu či nesolidního jed- 
nání distributora, se kterým je bohužel 
potřeba neustále počítat. 


Aby tento článek nebyl pouze obecný 
a nepohyboval se jen v teoretické rovině, 
oslovili jsme několik herních vývojářů 
a poprosili je o odpovědi na pár otázek. Právě 
toto jsou ta fakta, která odrážejí realitu 
a která by vám mohla pomoci v rozhodování, 
zda to skutečně chcete risknout a pustit se do 
vývoje nějaké hry. Bez ohledu na finanční 
(a existenční) rizika tu číhají i další úskalí, ke 
kterým může patřit např. přecenění vlastních 
schopností, stresový faktor aj. Takže si to 
dobře rozmyslete. 


Pavel Žďárek 
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Jméno a příjmení: Marek Wůnsch 

Věk: 20 

Název týmu: Valacirca 

Pozice v týmu: vedlejší programátor, tvorba misí 

a editorů 

Předchozí projekty: Signus, Prokletí Eridenu 
Současná činnost: student na ČVUT - FJFI 
Největší finanční zisk z vývoje hry: V penězích se 
bohužel zatím netopím. 

Nejhorší zkušenost: S většinou zahraničních pro- 
ducentů, které bohužel zajímá jenom grafika a na 
propracovanost hry kašlou. 

Před čím byste začínající vývojáře varovali: Před 
spoléháním na zisk z podílu na prodaných nosičích 
- většinou se totiž peníze utratí např. za reklamu 
nebo jinak zašantročí. 


Jméno a příjmení: Radek Smíšek 
Věk: 29 

Název týmu: Zima Software 
Pozice v týmu: výrobní ředitel 
Předchozí projekty: Prokletí Eridenu, Mutarium, 
Signus, HyperCore, Polda, Polda 2 

Současná činnost: 3D akce Death Tracer, realtimo- 
vá strategie Hartross Red Rhapsody, 3D akce Shock 
Killer, Polda 3 

Nejhorší zkušenost: Vadí nám přehnaná nevraživost 
mezi firmami a týmy v oboru vývoje her, pomluvy, 
neochota spolupracovat apod. Také bychom uvítali 
vetší podporu českých her od redaktorů odborných 
herních časopisů. 

Před čím byste začínající vývojáře varovali: 
Především před falešnými představami. Vývoj bez 
dostatečných financí je nemyslitelný. Dnes je již 
skoro nemožné vytvářet hru tzv. na koleně bez týmu 
perfektně spolupracujících lidí s patřičným technic- 
kým zázemím. Důležité jsou také určité zkušenosti 

s vývojem her a schopnost hru vyrobit v relativně 
krátkém čase, ale ve velmi dobré kvalitě. Bez těchto 
atributů nemůže vývojář počítat s velkým úspěchem. 


Průměrné platy u nás, zdá se, rostou. V roce 1993 
byl celkový průměrný plat 5 900 Kč, o rok později 
pak 7 119 Kč a v roce 1995 už 8 671 Kč. Rok 1997 
zastihl lékaře na průměrném platu 19 554 Kč a novi- 
náře na 18 580 Kč. Hrobník měl v roce 1998 plat 

9 626 Kč a programátor 20 412 Kč. Pozice programá- 
tora byla navíc ověnčena věštbou odborníků, kteří 
předpověděli mohutný růst průměrné mzdy. A co 
nám nabízí současná realita? O odpověď jsme požá- 
dali Petra Vochozku, managing directora společnosti 
Illusion Softworks, která na našem trhu představuje 
jednu z mála profesionálních firem zabývajících se 
vývojem her. Zjistili jsme, že špičkový programátor, 
kterého u Softworks považují za standard, může počí- 


tat s měsíční mzdou 40 000 Kč. Předtím však větši- 
nou musí absolvovat tříměsíční zkušební lhůtu s niž- 
ším platem. Uspěje-li, plat se mu zvýší, přičemž platí 
heslo, že každý programátor si vydělá dle svých 
schopností. Strop patrně není určen. 

Grafici mají plat o něco nižší, protože obecně jich je 
větší množství než špičkových programátorů. Přesto 
se jejich měsíční mzda může vyšplhat na násobek 
běžného průměrného platu. 

Navíc každý člen vývojářského týmu může počítat 

s podílem na tržbách firmy — dle prodeje her. V souč- 
tu to znamená, že si lze přijít na slušný peníz. Neplatí 
to samozřejmě u všech českých herních firem, nicmé- 
ně po tržní selekci, která odstraní zrno od plev, 
věřím, že zde zůstanou jen profesionálové schopní 
ocenit práci vývojářů. 


ZÁPISNÍK 
VÝVOJÁŘE 
BL 7, 


STATUS Ouo 


Zajímavé je srovnání s platem vývojářů v zemích smě- 
rem na západ. Hlavní programátor s dlouholetou zku- 
šeností si může přijít na 25 000 až 32 000 liber 
ročně (cca 160 000 Kč měsíčně) a navíc nějaké ty 
zvláštní výhody zprostředkované firmou (telefon, 
auto, pojištění aj.). Celkově si programátoři různého 
zaměření mohou vydělat něco mezi 16 000 až 

40 000 librami ročně (cca 200 000 Kč měsíčně), plus 
nějaké bonusy (podíl z tržeb). U grafiků jsou příjmy 
působení a požadavcích na danou funkci. 

Přestože tedy naši vývojáři na to nejsou rozhodně 
špatně (v porovnání se mzdami v jiných odvětvích), 
stále ještě si nechat mohou zdát např. o 385 000 Kč 
měsíčně, což je podle našich zdrojů plat ředitele tele- 
vize Nova p. Železného z počátku minulého roku. 
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NVT T, NVT5 


nVidia — současná jednička 
mezi 3D akcelerátory, připravila 
možná největší překvapení tím, že 
se na letošním CeBlTu samostatně 
neprezentovala. Nejzajímavější 
novinky z oblasti 3D akcelerátorů 
tak byly zveřejněny až krátce po 
skončení CeBlTu a později oficiál- 
ně potvrzeny na GDC (Game 
Developers Conference). 


Novou vlajkovou lodí firmy má 
být od letošního jara čip NV15, 
který nahradí velmi úspěšnou 
GeForce 256. Jádro čipu sice bude 
pracovat na „pouhých“ 135 MHz 
(DDR paměť na 333 MHz), rende- 


ATI 


rovací engine je ale 256bitový, 

s výkonem 540 milionů pixelů 
(dual textured). Hlavní „inovací“, 
kterou nový čip přinese, tak bude 
více než dvojnásobný výkon opro- 
ti GeForce 256. NV15 bude praco- 
vat s až 128 MB paměti 

a kromě T8L podporuje i HW 
clipping. Zajímavá je podpora 
nestandardních velikostí paměti 
(48 a 96 MB) i mnoho dalších 
drobností, jako jsou flat panely, 
HDTV encoding apod. NV15 bude 
postavena na 0,18mikronové 
technologii a bude mít jen asi 
poloviční spotřebu energie oproti 
GeForce 256. To mimo jiné zna- 


CHARISMA ENGINE 


o000 


Celým jménem ATI Charisma 
Engine and Pixel Tapestry 
Architecture není jen „další“ T8L 
čipset. Obsahuje totiž některé 
nové či neobvyklé funkce. Nové 
funkce jsou založeny na rozšířené 
3D pipeline — již při letmém 
pohledu na její diagram je zřej- 
mé, že přibylo pár novinek. Vedle 
„tradiční“ transformace a nasvíce- 
ní přidalo ATI keyframe interpo- 
lation a kvalitnější Vertex 
Skinning. 


Keyframe Interpolation 
Keyframe Interpolation je 

poměrně originální funkce, která 

umožňuje opravdu zajímavé efek- 


90 


| —l 


ty. Jedná se vlastně o technologii, 


která dokáže morfovat 3D modely 


(mesh) z výchozí do finální podo- 
by. V praxi to znamená, že dokáže 
automaticky vytvářet plynulejší 
animace — například při pohybech 
mimiky obličeje. Velmi zjednodu- 
šeně řečeno: stačí zadat výchozí 
stav modelu a stav konečný 

a o provedení potřebného počtu 
deformací modelu mezi oběma 
klíčovými fázemi se už postará 
hardware. Tuto technologii lze 
pochopitelně aplikovat spíše na 
lokální a drobné animace (detai- 
ly), o to větší efekt by ale měla 
přinést. Otázkou pochopitelně 


ROCE Z2O000 


Rok 2000 se ponese nejen ve znamení gigahertzových pro- 
cesorů, ale i prvních gigapixelových 3D akcelerátorů. Již 
koncem jara se můžeme těšit na nové, výkonnější karty, 
které opět pohnou herním průmyslem o kousek blíže ke... 
skutečnosti? Místem, kde se již tradičně nové technologie 
oznamují a předvádějí, byl CeBIT v Hannoveru a Game 
Developers Conference v San Jose. 


mená, že se bude mnohem méně 
zahřívat a snad půjde i lépe pře- 
taktovat. 


Další novinkou, kterou hodlá 
nVidia uvést na trh během letoš- 
ního jara, je čip NV11. Jedná se 
o pomalejší variantu odvozenou 
od NV15 (dejme tomu analogie 
TNT2 M64 — TNT2). Bude vyrábě- 
na technologií 0,18 mikronu, 

s pracovní frekvencí 160 MHz, 
pamětí na 183 MHz,podporou 
T8L a maximálně 64 MB SDRAM 
nebo DDR SDRAM. 


Čip NV11 bude určen pro počí- 


a zda ji do budoucích čipsetů 
zakomponují i konkurenční firmy. 


Kvalitnější Vertex Skinning 

Vertex Skinning jako takový 
není absolutní novinkou — slouží 
k vyplnění navazujících prostorů 
mezi 3D objekty, které se vůči 
sobě pohybují (například jednotli- 
vé části paže). Rage6 ale podporu- 
je Vertex Skinning s až čtyřmi 
maticemi, zatímco například 
GeForce zvládá pouze dvě. Není to 
sice revoluční inovace, ale rozhod- 
ně by měla znamenat lepší ani- 
maci a vzhled 3D modelů. 


Pixel Tapestry Architecture 

Pixel Tapestry Architecture ATI 
je založena zejména na schopnosti 
každé pipeline Rage6 nanášet tři 
textury současně. Významná je 
i podpora všech obvyklých druhů 
bump mappingu, jako je Emboss, 


zůstává, zda vývojáři po této funk- Dot Product 3, Enviromental 


ci sáhnou (což je pravděpodobné) 


Mapped Bump Mapping a Cubic 


tače střední třídy — budou vyrábě- 
ny varianty se 32 a 64 MB paměti. 
Čip podporuje dva nezávislé dis- 
pleje (monitory) s rozlišením 

2 048 x 1 536, respektive 1 600 x 
x1 200 pro druhý monitor. NV11 
bude plně softwarově kompatibil- 
ní s GeForce 256 a bude podporo- 
vat AGP 4x a HDTV. Produkce 
tepla by měla být asi o 30 procent 
nižší než u NV15 — to vše při 
výkonu 320 megapixelů (dual- 
-textured). Dalším možným využi- 
tím NV11 by mohly být hi-end 
notebooky, kterým by se tak 
konečně dostalo opravdu výkonné 
3D grafiky. 


Enviromental Mapping. Podpora 
3D textur pak umožňuje vytvářet 
různé typy volumetrické mlhy, 
kouře a tekutin. Při použití tří tex- 
tur (či dvou s konečným trilineár- 
ním filtrováním) tak není čip 
penalizován nutností počítat 
každý obrazový bod ve dvou pra- 
covních cyklech. 


ATI zatím nic bližšího o výkonu 
Rage6 neprozradilo, a tak nám 
nezbývá, než o všem tradičně spe- 
kulovat. V tiskové zprávě se mluví 
o „Gigapixel Architecture“. Protože 
není jasné, kolik pipeline bude 
Rage6 obsahovat, je těžké odhad- 
nou skutečný výkon. Vzhledem 
k tomu, že ATI hovoří v souvislosti 
s Rage6 (zatím spíše neoficiálně) 

i o komplexním antialiasingu 
(vyhlazování hran) a motion blur 
efektech, je pravděpodobné, že 
Rage6 bude výkonem přímo kon- 
kurovat čipům NV15 a kartám 
Voodoo5. 


Porovnání teoretického výkonu připravovaných 3D čipů* 


Voodoo5 6000: 
nVidia NV 15: 
Voodoo5 5000: 
nVidia NV 11: 
GeForce 256: 
Voodoo4: 

S1 370-TL: 
TNT2 Ultra: 
Voodo02: 

TNT: 


* Při dual-textured pixelech. 


720 megapixelů (bez záruky)** 
540 megapixelů 
360 megapixelů (bez záruky)** 
320 megapixelů 
240 megapixelů 
180 megapixelů (bez záruky)** 
165 megapixelů 
150 megapixelů 

90 megapixelů 

90 megapixelů 


** Záleží na konečné pracovní frekvenci čipů VSA100. 


Pokud někdo čekal, že 3Dfx 
předvede veřejně na CeBlTu své 
Voodoo04/5, pak se mýlil. Veřejně 
bylo místo toho předváděno jen 
poprsí Lary Croft v podání Lary 
Wellerové (s vycpávkami). A tak 
jediné, čím 3Dfx opravdu zabodo- 
valo, byla dočasná tlačenice před 
stánkem, okolo kterého se prak- 
ticky nedalo projít. 


Za zavřenými dveřmi už vše 
vypadalo trochu jinak — k vidění 
tu byla první beta-verze Voodoo5 
jak fyzicky, tak i v chodu. Bohužel 
vzhledem k tomu, že se jednalo 
o několik týdnů starou „vývojo- 
vou“ verzi čipu VSA-100, pracova- 


3DFX (TUTS)-B(L)UFFER) 


la karta pouze na poloviční 
frekvenci. 3Dfx nám před- 
vedlo dvě ukázky — motion 
blur v Ouaku Ill a antialiasing ve 
Star Wars: E I Raceru a Ouaku III. 
Antialiasing (AA, vyhlazování 
hran) dokáže s obrazem doslova 
zázraky — porovnání Ouaku Ill 

v 640 x 480 se zapnutým AA 
(Voodoo5) a na GeForce SDR 

v rozlišení 1 280 x 1 024 sice na 
první pohled vyznívá ve prospěch 
Voodoo5, bohužel ale jen do oka- 
mžiku, než se obraz pohne. Při 
vlastním hraní asi spíše oceníte 
rychlost, kde i přes vysoké rozliše- 
ní vedla jednoznačně GeForce. 
VoodooS by sice nakonec mělo 


M" = 


NĚCO PRO LEVNÁ PC 


Rage6 není jedinou novinkou, 
kterou firma ATI v posledních 
dnech oznámila. Další 3D čip se 
ale trochu překvapivě objevuje 
v oblasti grafiky integrované na 
základní desce. A zajímavý roz- 
hodně je, že tato technologie má 
mimo jiné pohánět budoucí kon- 
zoli Nintendo. 


Čipset S1-370 TL zaujme 
zejména svým (mezi integrovaný- 
mi čipsety nevídaným) výkonem. 
Kromě 128bitové architektury 


nabízí i kompletní TXL engine, 
modifikované rozhraní pro komu- 
nikaci se systémovou sběrnicí 
(přenosová rychlost by měla být 
2,1 GB/s i přes to, že čipset použí- 
vá sdílenou systémovou 
66/100/133MHz SDRAM). Výkon 
čipsetu je podle ATI 12,5 milionu 
polygonů (což je dvojnásobek 
Voodoo03 2000 a jen o trochu 
méně než zvládne GeForce) a fill- 
rate 330 megapixelů. S1-370 TL 
podporuje i motion compensati- 
on pro plynulé přehrávání DVD 


být dvakrát rychlejší, ale i tak bych 
při hraní FPS (zejména jedná-li se 
o hru po síti) preferoval vyšší roz- 
lišení bez AA. U závodních her, 
jako je EI Racer, má antialiasing 
asi větší smysl, ale i tady lze o jeho 
výhodách oproti vysokému rozli- 
šení polemizovat. Motion blur 

v Ouaku III byl pak zajímavý, ale 
rádi bychom viděli nějakou smys- 
luplnou implementaci — rozmaza- 
né postavičky protivníků totiž 
nejsou u FPS nijak zvlášť přínosné, 
jen zkuste mířit! 


3Dfx bylo sice jako jediné 
schopné své produkty předvést. 
Na druhou stranu je pravda, že 


a všechny standardní 3D funkce. 
K dispozici jsou ovladače pro 
DirectX 7 a OpenGL ICD. 


ATI se tedy stane i „výrobcem“ 
základních desek. Zatím sice není 
jasné, zda bude ArtX technologii 
poskytovat jen integrátorům/ 
/OEM partnerům, či zda budou 
základní desky dány i do volného 
prodeje. Každopádně to ale zna- 
mená, že v low-end segmentu, 
který doposud okupoval (z grafic- 
kého hlediska absolutně katastro- 


čip VSA-100 a karty Voodoo4 

a Voodoo5 byly ohlášeny již na 
podzim 1999 (obecně se očekáva- 
lo, že přijdou na trh ještě před 
Vánoci), zatímco nVidia mezitím 
stačila uvést generaci GeForce 

a nyní již připravuje NV15. Možná 
i to je důvod, proč jsme k připra- 
vovaným kartám 3Dfx spíše skep- 
tičtí. Je nesporné, Že nabídnou 
vysoký výkon, otázkou ale zůstá- 
vá, za jakou cenu a proti jaké kon- 
kurenci — zatímco v minulém roce 
se diskutovalo o tom, že Voodoo03 
nezvládá 32bitovou barevnou 
hloubku a AGP implementaci, 
letos to pravděpodobně bude TAL 
a další funkce. 


fální) čipset i810, bude nyní exi- 
stovat i relativně výkonná varian- 
ta — podle ATI je S1-370 TL ve 3D 
grafických operacích minimálně 
dvakrát rychlejší než i810 (měře- 
no v 3D Winbech a Auaku III). 
S1-370 TL by měl být běžně 

k dostání ve druhém čtvrtletí, 
verze podporující 133MHz sběrni- 
ci pak ve druhém pololetí. 


Lukáš Erben 
00G0154 
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2 podstatné zvyše- 
nosti místních in- 


> vývojáře ovladačů. uživatele, který je zvyk 
lověk koupí počítač a nic počítač? 
aut.com) má Glo- 
kousek, nezapo- 
žátcích - a že mu 


nejde. Vytvořit vír -= 
jdoucna náročnější úkol, 
rmací, a tak ne- 
žet palce. 
šítači 6 strategie. Od 
n k e-book jsou knihy dostupné po internetu, : 
že pročítat na monitoru stolního i přenos- »stup dvou hlavních 
rojekt Gutenberg (www.gutenberg.net/ nakro). zahrnuje desk- 
mažďující e-texty a nabízející čtenářům ke bez x 
akespeara, Bibli, Nietzscheho i Deklaraci ne- < sktů, z kterého 
2 již od roku 1971. Elektronickou knihovničku brázků. T 
ze získat i na dalších webech, ve formátech ně vy- nároků. 
cii je k dispozici literatura i různé elektronic- zmíně- 
2 příklady lze uvést třeba digitální vydavatel- stejně 
Digital Publishing (www.exemplary.net/ 2rou 
istore.html) nabízející ke stažení spustitelné »ly. Pro- u iBooku začnete odhalovat drobné detaily, 
ící spolu s textem (např. Kámasutry) i ob- sál placky činí dokonalý designérský kousel 
distribuce knih radi- stává. ž s 
ní náklady, e-book po- nými — 
(v současnosti od lohy ob pegkomm 
sám při Jomínky na léto dovedou vždy 
mický jemně zahřát na těle i na duši, Ne 
p ale tu správnou představivost, 
ki vřel oči a snil o horkém písku na 
Zanel) ných krásných děvčat v bikinách. 
: zh prázdnin či dovolené však mů- 
kyž v sobě ale navodit dvanáct lepých dívek, 
Mohl b, bez ostychu nabízí své vnady ví- 
vým ge; Č skryté v miniaturních plavkách. 
je zap« lentace na stránce se sice zdá být 
dobyt chaotická, po chvíli trpělivého 
jícíj stíte, že u každé dívčiny je potře- 
bh 4 na malé poletující náhlody, aby tvář pervet s. ce. ken 
nologií »stalo mnoha dalších atraktivních podivejte se . stránka věnovaní 
fox- Girls, partičky fodlee, kterou založili dva bý civilizací, 
nu pop) náct let objíždí Odramátoři Microsoftu a jeden 
jících, : i sdícy páku ofesor, spustila na tomhle ser- 
mám pl s% 5 beta verzi službu pro koncent- 


kých dat na jedno místo 

li uhodnete kam )). Můžete v pomalu 
'edit e-mailové zprávy, stav ne možná tím, čír 
+ pro libovolné prodejny si do- let. Tedy stylem, ji 
šlat vlastní sestavu serverem se s obdivem vyži 


: A PSP který je jakousi specializov; 
stě potěší i kompletní soube louží ani podivný způsob grafii. Původně se c rý) 9 Pr“ 22 
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so, tkže se rod zj | UŠELŘIL ČAS při | způsoby jk umístit své vf nynějška je cupertinská produkce 


ani typu Jesse Leeho Kincaida a T-Bone souný 


Valkera. Pod jejich vlivem začíná studovat 
sfrickou hudební tradici, v níž se odrážely 
Šechny aspekty života. Nezabývá se 


Microsoft Word. S maximálrl 


(www.mobibook.com). V 
tištěných knih převedený 
projekt Knihy mého život 
elektronická vydavatelství 
Nakladatelství a knihkuj 
(www. - Pr cz). 
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zatles/brnain.html fická úprava takřka še lanisaklů 


00-tiejeombindnáto rnaba pána agodnio tiene. 


Jak si zřídit e-mailovou adresu? Jak vytvořit svou webovou stránku? 
Jak posílat SMS zprávy z internetu a jak posílat SMS zprávy na e-mail? 
Kde je možné na internetu nakupovat? Kde na internetu získat infomace? 
A kde se dobře pobavit? A jak při tom všem ušetřit za spojení? 


Rady pro začátečníky. 
Tipy pro znalce. 
Odpovědi na otázky. 
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SAITEK CYBORG 3D DIGITAL 


OwBAMRa Bo 


Joysticky Saitek jsou ve 


Cyborg 3D Digital zaujme již na 
první pohled svým vzhledem — 
možná až přetechnizovaný 
design, který doslova „obnažu- 
je“ konstrukci joysticku, ale není 
jen pro parádu. Jednou 
z hlavních předností 
joysticků Cyborg (cel- 
kem existují dva mode- 
ly, my testovali ten draž- 
ší) je totiž téměř totální 
nastavitelnost — nezáleží 
na tom, zda jste levák, 
nebo pravák, Cyborg si 
můžete přizpůsobit přesně 
tvaru a velikosti své 
ruky. Právě k tomu 
slouží odevšad čně- 
jící imbusové 
matky a šroubky, 
po jejichž povolení 
(klíč je přiložen) 
můžete nastavit nejen 
tvar a „rozměry“ joystic- 
ku, ale i náklon „hlavy“ s tla- 
čítky a směrovým klouboučkem 


> 


světě poměrně známé a rozhodně (HAT). Joystick má čtyři základní 


patří k tomu lepšímu, co si pro 
hraní simulátorů můžete pořídit. 


tlačítka, HAT klobouček, plynovou 
páku a šest funkčních tlačítek (na 


Až donedávna byste je ale v našich našem CD naleznete vcelku srozu- 
obchodech hledali marně. Nyní se  mitelný program pro konfiguraci, 


jejich distribuce ujala společnost 
TOP Distributor, a my vám tedy 
můžeme představit jeden z nej- 
lepších klacků ze sortimentu 
Saiteku. 


který ale bohužel není v češtině). 


Možnost upravit joystick 
k obrazu svému je jistě zajímavá, 
tou nejpodstatnější věcí ale stále 


zůstává praktické používání. Ani 
tady si Cyborg nevede špatně. 
Snímání je přesné a jemné, 
zejména v digitálním režimu 
(analogový režim je vhodný pro 
starší, převážně dosové hry), 
maximální vychýlení je téměř ide- 
ální. Tlačítka mají malý odpor, což 


je ale vzhledem k pohodlné 


(a pochopitelně nastavitelné) 
opěrce dlaně spíše dobře. Naopak 
rotace pro ovládání ocasní plochy 
(proto 3D) má odpor dostatečný, 
a nestane se vám tak, že byste si 
omylem vyzkoušeli vývrtku. 
Bohužel tlačítka 2—4 jsou umístě- 
na poněkud nešťastně vedle sebe, 
a pokud je tedy budete potřebo- 
vat všechna najednou, budete mít 
asi problém — dvojku až čtyřku 
totiž současně nezmáčknete. Ani 
funkční tlačítka na základně 
nejsou umístěna nejšťastněji 
(možná proto, že konstruktéři 
brali až příliš velký ohled na levá- 
ky, leváci prominou), ale to jsou 
spíše minoritní výtky. 


V celkovém součtu se Saitek 
Cyborg 3D Digital jeví velmi 
dobře. Zejména díky své přesnosti, 
preciznosti a možnosti nakonfigu- 
rovat jej pro téměř jakoukoliv 
dlaň. Pro přímé srovnání je asi 
nejlepší SideWinder 3D Digital, 
nad kterým Saitek vede zejména 
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Bratislava « Výstavné a kongresové centrum Incheba 
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e-mail: cofaxAddstudio.sk 


tel.: +4217/5341 5500 


Tak trochu neobvyklý joystick. To je Cyborg 3D. Ale neobvyklý vzhled není to jediné, čím se 
může pochlubit. 


díky tomu, že padne i do větší 
ruky a je mnohem pohodlnější. 
Přesností jsou oba joysticky srov- 
natelné, joystick Microsoftu má 
ale velmi malý úhel vychylování. 
Pokud hrajete klasické simulátory, 
bude vám možná bližší Talon či 
FLCS a pro ovládání ocasní plochy 
použijete raději pedály — jestli ale 
naopak tíhnete spíše k simuláto- 
rům vesmírným, je pro vás vhod- 
ný Cyborg — obsahuje všechny 
nezbytné funkce a je navíc vcelku 
„stylový“. Jediným nepříjemným 
jištěním bude možná cena — 

2 500 Kč není málo, za své peníze 
ale dostanete jeden z kvalitnějších 


N 


joysticků na našem trhu. 


Lukáš Erben 
00G0155 


Saitek Cyborg 3D Digital 


Netradiční herní „periferie“ 
Plus: © přesný, precizní, možnost 
upravit „tvar“ 

umístění některých tlačítek, 
cena 


MTÉH 
TOP Distributor 
twww.topcd.cz 

Tel.: 069/662 27 24 


Cena: 2 490 Kč (vč. DPH) 


14vMašvH Mši 


HARDWARE [Nili 


AMD vs. 


AŤ ŽIJE GHZ! 


1 GHz. Bude to asi chvíli trvat, 
než si zvykneme na to, že výkon 
procesorů se již neměří na MHz. 
Všechno ale přišlo možná trochu 
moc nakvap — nebyla to nakonec 
druhá polovina roku, ale první 
polovina března, kdy byly uvedeny 
na trh osobních počítačů procesory 
pracující na frekvenci 1 000 MHz. 
Nic ale není tak horké, jak se to 
upeče, a tak i gigahertzová Pentia 
IIa Athlony jsou spíše výsledkem 
tenisu tiskových zpráv a prohláše- 
ní, který v posledních týdnech 
hraje AMD s Intelem. 


Sliby chyby 


Zejména na straně Intelu je vše 
spíše papírovou záležitostí. P III 


REALITA: 


P HI 


1000 sice podle všeho existuje 
(dokonce je nyní levnější než giga- 
hertzový Athlon), ale dostupné je 
v přímo homeopatickém množství 
- celý týden po jeho ohlášení 
nebyl v Evropě k dispozici ani 


jeden testovací vzorek, a německý 


PC-Welt tak nakonec raději otesto- 
val PII 866 přetaktované na 1GHz. 
Na koupi počítače s GHz proceso- 
rem Intelu pak rovnou zapomeňte, 
nemluvě o potížích, se kterými se 
pravděpodobně setkáte, budete-li 
si chtít pořídit cokoliv od 800 MHz 
výše. Oproti tomu na druhé straně 
barikády je situace poněkud odliš- 
ná — GHz Athlonů sice není zrovna 
přehršel, ale první počítače už lze 
objednat. Zatím jsou však zásobo- 


6SOOE 


VS. ATHLON 600 


Soupeření procesorů pracujících na 1000 MHz i budoucí 
plány Intelu a AMD jsou sice věcí zajímavou, ale realita 
našich peněženek je poněkud jiná. Pokud uvažujete, zda 
zvolit platformu AMD Athlon, či Intel Pentium III, připravili 
jsme pro vás podrobný srovnávací test, ve kterém zjistíte, 
jak si Athlon a P III proti sobě stojí v různých hrách 

a s různými grafickými kartami. 


Firma Intel až donedávna platila 
za suverénně nejlepšího výrobce 
procesorů. Jeho největší konku- 
rent — AMD — byl vždy až na dru- 
hém místě a potýkal se s výkon- 
nostními problémy a nedostateč- 
nou výrobní kapacitou. Nyní je 
však situace jiná. Po uvedení pro- 
cesoru AMD Athlon na trh se roz- 


€ s 
ameStar 


poutaly zběsilé závody o to, kdo 
bude mít vyšší frekvenci (a výkon) 
a také kdo dosáhne jako první 


magické hranice 1 GHz. Tyto závo- 


dy pro nás uživatele znamenají 
dobré zprávy. S uváděním nověj- 
ších a výkonnějších verzí proceso- 
rů totiž klesají ceny těch stávají- 
cích. Který procesor si ale vybrat? 


INTEL 


Giga /giga/ (zkr. G) — předpona používaná pro vytváření 
slov, jejichž významem je 1 000 000 000 (jedna miliarda) — 
gigavolt, gigahertz, gigajoul, gigawatt 

Hertz /herc/ (zkr. Hz) — jednotka vyjadřující kolikrát se daný 
děj opakoval v jediné vteřině (viz kilohertz, megahertz) 


váni jen velcí výrobci jako třeba 
Dell, na volný trh by se měl proce- 
sor dostat v průběhu dubna. 


Několik gigahertzových P III ale 
přece jen existuje, což znamená, že 
existují i první srovnávací testy, 
které hovoří (pro někoho možná 
překvapivě) spíše ve prospěch 
Intelu. PIII „Coppermine“ si totiž 
zejména v graficky náročných tes- 
tech — jako jsou 3D hry — vede 
podstatně lépe (viz převzatý graf). 
Hlavní zásluhu na náskoku P III má 
integrovaná vyrovnávací paměť 
druhé úrovně (L2 cache), která 
běží na frekvenci procesoru, zatím- 
co cache Athlonu 1000 pracuje jen 
na 1/3, tedy na 333 MHz. Další 
výhodou, ze které mohou proceso- 
ry Intelu těžit, jsou z hlediska AGP 
a datové propustnosti lepší základ- 
ní desky — ať už se jedná o výborný 
i440BX čipset, či problematický 


AMD úspěšně udržuje ceny svých 
CPU pod úrovní Intelu a poprvé 

v historii nemá ani příliš velké 
problémy s jejich dodávkou (což 
se nedá říci o Intelu). Intel zarea- 
goval na lépe navržený K7 uprave- 
nou verzí svého Pentia III 
(Coppermine), které se výkonem 
opět dotahuje. Podívejme se tedy 
na jednotlivé procesory podrobně- 
i 


AMD Athlon je x86-kompatibil- 
ní procesor sedmé generace se 
superzřetězenou, devítiúrovňovou 
superskalární mikroarchitekturou. 
CPU je navržen pro vysoké takto- 
vací frekvence, obsahuje 128Kb 
Level 1 cache a L2 cache o velikos- 
ti 512 Kb (tato velikost se liší 
podle verze a běží na poloviční či 
třetinové rychlosti procesoru). 
Instrukční sada 3DNow! je oproti 


i820, který ale podporuje AGP 4X. 
V některých testech tak může giga- 
hertzový Athlon předhonit i PIII 
800. Přitom ale právě čipsety 

a potažmo základní desky jsou 
společným problémem jak AMD, 
tak i Intelu. 


BX forever 

Zatím stále nejpopulárnějším 
čipsetem pro procesory Celeron 
a Pentium III je i440BX. Přestože 
byl uveden již přede dvěma lety, je 
nadále nejen nejpopulárnější, ale 
rovněž nejvýkonnější — a to i přes 
to, že mu mnoho k dokonalosti 
chybí. Ano, během životního cyklu 
čipsetu BX se objevilo mnoho novi- 
nek — čipové sady EX, ZX nebo i810 
jsou ale určeny pro low-end trh 
a rozhodně mu nemohou konku- 
rovat co se výkonu týče. Desky oře- 
zané o PCI sloty, s 66MHz systé- 
movou sběrnicí či integrovanou 


Jm Pentium 
|mAthlon 


Ouake III, 1024x768x16 

V3 3000 
ATIMAXX 
Matrox G400 DH 
Savage 2000 


TNT2 Ultra 


GeForceSDR 


GeForceDDR 
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Ve vyšších rozlišeních je již rychlost ome- 
zována zejména grafickou kartou, náskok 
PIll je (s výjimkou GeForce) minimální. 


předchozí řadě K6 rozšířena o 24 
nových instrukcí. Tyto jsou zamě- 
řeny především na zrychlení mate- 
matických celočíselných operací, 
přenos dat po Internetu a DSP 
komunikaci. AMD tyto procesory 


Auake III Arena, 640x480x16* 


160 3 


Pentium 11 Athlon 1GHz | Pentium Ill 


grafickou kartou (a tudíž chybějí- 
cím AGP slotem — jinými slovy: 
sbohem upgrade), jsou možná 
zajímavé pro klofání ve Wordu či 
přehrávání Astro 2001, ale uživate- 
li, který baží po každém zrnku 
výkonu pro nenasytnou 3D hru — 
tomu nic neříkají. Původně měl být 
nástupcem čipset i820, který ale 
nejenže se o šest měsíců opozdil, 
ale navíc používá nekřesťansky 
drahé a nevýhodné RDRAM pamě- 
ti (viz rámeček) a nabízí nižší 
výkon než starší i440BX. AMD na 
tom ale není o mnoho lépe. Těsně 
po uvedení Athlonu na trh bylo 
prakticky nemožné sehnat základní 


[Pentium m | 


Ouake III, 1024x768x32 


V 32bitové barvě je pak rozdíl ještě 
menší. Výsledky Voodoo3 pochopitelně 
chybí — karta nezvládá true-color. 


nyní vyrábí 0,18mikronovou tech- 
nologií. Přestože jsou Athlony lev- 
nější než srovnatelné výrobky 
Intelu, lze je instalovat pouze do 
speciálních základních desek se 
SlotemA, které jsou zase o něco 


Pentium III 
1GHz (i820) (Via KX-133) 800/133 (i820) 800/100 (BX) | (KX-133) 600 (BX) 


Athlon 800 Pentium III Athlon 600 
(KX-133) 


* Zdroj: www.anandtech.com 


desky pro tento procesor a i nyní 
jsou stále motherboardy se 

a s horší implementací AGP (a tedy 
i s horším grafickým výkonem) než 
jejich „intelovské“ protějšky. Nový 
čipset VIA Apollo KX-133 sice 
představuje značný pokrok, ale 
desky s ním se teprve dostávají na 
trh. 


Jestliže tedy hodláte upgradovat 
na Pentium III (či Celeron), je stále 
nejlepší starý čipset BX. Má sice tři 
nevýhody (absence AGP 4X, Ultra 
ATA 66 a 133 MHz FSB), z nichž 
ale pouze jedna je opravdu nepří- 


dražší než desky pro Intel. Cenový 
rozdíl tedy není tak příznivý, jak by 
se na první pohled mohlo zdát. 


Procesor Pentium III (ne 
Coppermine) je založen na jádru 
P6 a je vyráběn 0,25mikronovou 
technologií. Na procesoru je umís- 
těna 32Kb L1 cache, L2 cache 
o velikosti 512 Kb je mimo jádro 
procesoru a běží na poloviční frek- 
venci než procesor. Pentium Ill se 
vyrábí pro patice Slot1 a FCPGA. 
Sběrnice je taktována na 100 MHz 
(poslední uvedené verze s označe- 
ním B za frekvencí pracují na 133 
MHz). Coppermine je podobný 
Pentiu III. Je však již vyráběn 
0,18mikronovou technologií (což 
umožňuje vyšší pracovní frekven- 
ce). Druhou změnou je L2 cache, 
která má sice poloviční velikost 
oproti P III, ale běží na stejné frek- 


jemná. Zatímco význam AGP 4X je 
zatím minimální a Ultra ATA 66 
řadič je možné přidat jako doda- 
tečnou PCI kartu (na některých 
deskách jako je ABIT BE6 je navíc 
integrován), 133 MHz BX čipset 
oficiálně nepodporuje. A to zna- 
mená, že pokud jej na 133 MHz 
nastavíte, poběží AGP sběrnice 

o 33 procent rychleji, což nemusí 
zvládnout každá 3D karta. Pokud 
se ale řadíte mezi zkušené uživate- 
le, pak vám BX čipset dává báječ- 
nou příležitost k přetaktování jak 
Celeronů (366©550, 433©540 
atp.), tak Pentií III s Coppermine 
jádrem (500EA666, 550EA730, 
600E©800) — pochopitelně 

s potřebnou dávkou štěstí na kvali- 
tu procesoru a stabilitu grafické 


karty. 


V případě, že preferujete Athlon 
(zejména díky nižší ceně), se po- 
ohlédněte po základní desce s čip- 
setem VIA Apollo KX133, který je 
z hlediska her přece jen lepší než 
původní čipset AMD 750. S pře- 
taktováním Athlonu je to prozatím 
poněkud komplikované — je 
k němu totiž potřeba otevřít kryt 
procesoru a pořídit si zařízení, se 


(m Pentium II 
(m Athlon 


Ouake III, 800x600x16 
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V nižším rozšlišení je mírný náskok P III 
viditelný i na ostatních 3D platformách. 


venci jako procesor. Coppermine 
je opět vyráběn v provedeních 100 
MHz (označení E) a 133 MHz 
(označení EB) a ve srovnání 

s původním Pentiem III je obvykle 
výrazně rychlejší. 
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Od Socketů ke Slotům a zpět 


Když v roce 1997 zaváděl Intel systém 
„Slot1“, spekulovalo se o tom, proč tak činí. 
Svou roli hrálo určitě oddělení platformy 
Intelu od konkurenčních „klonů“, ale možná 
hlavním důvodem byla potřeba vyrábět pro- 
cesory s různě rychlou externí L2 cache 
(vyrovnávací pamětí), která je jejich 
„součástí“. Z dnešního pohledu je jasné, že 
Slot i SlotA byly mezistupněm, který 
posloužil po dobu, kdy s ohledem na dostup- 
nou technologii nebylo možné integrovat L2 
cache přímo v procesoru. 

S nástupem Pentia III Coppermine 

a Celeronů Mendocino (v případě AMD pak 
Athlonu Thunderbird), které již integrovanou 
cache obsahují, padla i nutnost držet se rela- 
tivně drahé technologie slotů. V budoucnu 
se tedy jak všechny Celerony, tak většina 
Pentií III a Athlonů bude vyrábět v „Socket“ 
provedení. Neznamená to ale, že byste je do 
základní desky s klasickým „Slotem1“ neza- 
sunuli — běžně jsou totiž dostupné redukce 
„Socket 370“ a „FCPGA“, s jejichž pomocí 
můžete do klasické Slot1 desky zasunout jak 
Celeron, tak i Pentium III v provedení FCPGA, 
což je ideální zejména z hlediska upgradů. 

Z tohoto pohledu je Slot1 velmi výhodný, 
protože umožňuje volbu mezi jinak záměrně 
vývodově nekompatibilními Celerony 

a FCPGA Pentii. 

Další výhodou procesorů v provedení FCPGA 
je, že čip uvnitř je posazen obráceně, a tudíž 
mnohem lépe odvádí teplo. Pentia III 

v provedení FCPGA se 100MHz FSB jsou tak 
momentálně nejlépe přetaktovatelnými pro- 
cesory (zejména 500E, 550E a 600E). 


Auake III, 800x600x32 Pozrokackeí 
mAthton 
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Výsledky Savage 2000 o rozlišeních 
800 x 600 se nám bohužel díky problému 
s ovladači nepodařilo změřit. 


Nyní k samotným testům. Ty 
probíhaly na dvou sestavách, vyba- 
vených 10,2GB pevným diskem 
WD102BA (7 200 rpm), 128 MB 
100MHz paměti a zvukovou kar- 
tou SB Live!. Intel P III 600E MHz 
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NA CD 


Jestliže si chcete otestovat rychlost 
vlastního počítače a grafické karty, 


můžete tak učinit pomocí 3D 
Marku 2000, který je na CD v sekci 
programy. 


kterým je možné měnit násobitel 
frekvence, což vás v součtu může 
přijít o dost dráž. 


Budoucnost 


Vzhledem k současné situaci 
(počínaje základními deskami 
a čipsety a překotnými změnami 
cen procesorů a konče novou 
generací grafických karet, která se 
má objevit koncem jara) není na 
koupi nového hardwaru zrovna 
ideální čas. Podívejme se tedy, co 
a za kolik nás čeká v budoucnu. 


Intel 
Ještě v únoru měl Intel ve svých 
plánech na letošní rok připraveno 


gigahertzové Pentium III až na září. 


Díky tlaku, který vyvinulo začát- 
kem března AMD uvedením 1GHz 
Athlonu, došlo ale k půlročnímu 
posunu, který znamená, že rodinu 
Pentia III čeká do budoucna jen 
„odumírání“ pomalejších modelů 
a procesorů postavených na sta- 
rém jádru Katmai. Nástupce — 
Pentium IV (Wiliamette) — je pro- 
zatím plánován na poslední čtvrt- 


B Pentium M 


3D Mark 2000, 1024x768x16bit E RaaA 


V33000 


Intel: procesory 


Pentium IV 1400 Wiliamette 256 K) 


Pentium III 1000/133 (Coppermine 256K) * 
Pentium III 933/133 (Coppermine 256K) * 
Pentium III 866/133 (Coppermine 256K) 
Pentium III 850/100 (Coppermine 256K) 
Pentium III 800/133 (Coppermine 256K) 
Pentium III 800/100 (Coppermine 256K) 
Pentium III 750/100 (Coppermine 256K) 
Pentium III 733/133 (Coppermine 256K) 
Pentium III 700/100 (Coppermine 256K) 
Pentium III 667/133 (Coppermine 256K) 
Pentium III 650/100 (Coppermine 256K) 
Pentium III 600/133 (Coppermine 256K) 
Pentium III 600/100 (Coppermine 256K) 
Pentium Ill 600/133 (Katmai 512K) ** 
Pentium III 600/100 (Katmai 512K) ** 
Pentium III 550/100 (Coppermine 256K) 
Pentium III 550/100 (Katmai 512K) ** 
Pentium III 533/133 (Coppermine 256K) 
Pentium III 533/133 (Katmai 512K) ** 
Pentium III 500/100 (Katmai 512K) ** 


Celeron 766/66 (Coppermine 128) 
Celeron 733/66 (Coppermine 128) 
Celeron 700/66 (Coppermine 128) 
Celeron 667/66 (Timna) 

Celeron 667/66 (Coppermine 128) 
Celeron 633/66 (Coppermine 128) 
Celeron 600/66 (Timna) 

Celeron 600/66 (Coppermine 128) 
Celeron 566/66 (Coppermine 128) 
Celeron 533/66 (Mendocino) 
Celeron 500/66 (Mendocino) 
Celeron 466/66 (Mendocino) 
Celeron 466/66 (Mendocino) 
Celeron 433/66 (Mendocino) 
Celeron 400/66 (Mendocino) ** 
Celeron 366/66 (Mendocino) ** 


letí, lze ale očekávat, že Intel nepři- 
pustí půlroční „absenci“ nových 
procesorů, a pokud bude jen tro- 
chu moci (tedy bude-li mít proce- 
sory a čipsety), uvede Williamette 
o něco dříve. O PIV toho není 
zatím známo příliš mnoho — prav- 
děpodobně bude mít (stejně jako 
Coppermine) 256KB L2 cache 

a bude začínat na frekvenci 1,4 
GHz (některé části procesoru by 
měly pracovat na 2,8 GHz). 


Expendable, 1024x768x32 jl 


m Athlon 


Výsledky ve 3D Marku 2000 hovoří spíše 
ve prospěch Pentia III. Test pravděpodob- 
ně zatěžuje zejména AGP systém. 


byl osazen na základní desce Asus 
P3B-F (Intel 440BX). AMD Athlon 
600 MHz využíval desku FIC SD-11 
(AMD 751 + VIA 686A). Na obou 
sestavách byly měřeny průměrné 
hodnoty FPS ve hrách Expendable 


S96 


ameStar 


0 hře Expendable je známo, že velmi 
zatěžuje procesor. Jak je vidět, když přijde 
na chroustání čísel, vede Athlon. 


a O3A a skóre „CPU Speed“ pro- 
gramu 3D Mark 2000 postupně na 
těchto grafických kartách: Creative 
Annihilator, Annihilator Pro 

a TNT2 Ultra, 3DfX Voodoo 3000, 
Matrox G400 MAX, ATI Fury 


Pentium IV bude používat nový 
druh socketu, a nebude jej tedy 
možné použít ve starších deskách. 


Novinky nás čekají i na poli 
Celeronů — již velmi brzy by se 
měly na trhu objevit Celerony 
s jádrem Pentia IIle (Coppermine), 
ovšem pracující pouze se 66MHz 
systémovou sběrnicí a poloviční L2 
cache oproti P Ille. Nové Celerony 
budou používat velmi vysoké 


MAXX a Diamond Viper II 
(Savage2000). A výsledek? Testy 
ukázaly, že procesor Intelu má 
výkonem nepatrně (přibližně o 4 
FPS) navrch. Naopak ve hře 
Expendable, která využívá instruk- 
ce 3DNow! (a zatěžuje ve větší 
míře CPU), vítězil spíše Athlon. 
Srovnání je však poměrně obtížné, 
protože nelze použít stejné základ- 
ní desky. 


Výše jmenovanou základní 
desku FIC SD-11 a AMD Athlon 
600 MHz pořídíte za 12 400 Kč 
bez DPH. Za PIII 600E a MB Asus 


P3B-F zaplatíte bezmála 15 000 Kč. 


Sestava s Athlonem vychází tedy 
jednoznačně cenově výhodněji 


násobitele (8,5, 9 a vyšší) a otáz- 
kou zůstává, nakolik budou pře- 
taktovatelné. Jádro Coppermine 
by sice mělo běžně zvládnout 800 
MHz, je ale pravděpodobné, že pro 
Celerony budou použity čipy 
Coppermine, které kvalitou nedo- 
stačují na použití v „plnohodnot- 
ných“ Pentiích III. Nástupcem 
Celeronů by se koncem roku měl 
stát procesor Timna, který integru- 
je i funkce grafické karty a čipsetu 
(kdysi se o něco podobného poku- 
sila firma Cyrix se svým MediaGX), 
což bohužel znamená, že z hledis- 
ka počítačových hráčů nejspíše 
přestanou být „Timna“ Celerony 
zajímavé. 


Poslední připravované novinky 
spadají do oblasti pracovních sta- 
nic — procesor Foster bude odvo- 
zen od Pentia IV a bude navíc 
vybaven cache pamětí třetí úrov- 
ně. Poslední je pak Itanium (1A64, 
SlotM), které ale není zpětně kom- 
patibilní s řadou x86, a tudíž nebu- 
de (přinejmenším zpočátku) zají- 
mavé pro běžné uživatele. Itanium 
bude navíc pracovat na mnohem 
nižších frekvencích než Pentium 
IV. 


Expendable, 800x600x16 zvý | 


mAthlon © 


V800 x 600 je trochu překvapující 
„vybočení“ G400 a TNT2 Uftra - mnohem 
lepší výkon podávají na Pentiu. 


kvalitní desce (jakou Asus P3B-F 
jednoznačně je) a s kvalitní pamětí 


(dokonce i pokud si pořídíte nověj- by 672 MHz (6 x 112 MHz) mělo 


ší desky s čipsetem VIA KX-133), 
na druhou stranu P III 600E je 
velmi dobře přetaktovatelné a na 


být téměř „zaručených“. Oproti 
tomu přetaktování Athlonu je 
mnohem složitější (je nutné 


Intel: chipsety 


Tehama (Wiliamette) 

Timna 

i820E (Camino II, RDRAM+SDRAM) 
i815E (Solano II, SDRAM) 

i815 (Solano) 

i840 (Carmel, RDRAM) 

i820 (Camino, RDRAM) 

i810E 
i810 
440BX 


Možná ještě podstatnější jsou 
ale připravované čipsety. Bohužel, 
ani do budoucna se Intel nehodlá 
zcela vzdát své „výtečné“ RDRAM 
paměti. To je špatná zpráva 
zejména pro Pentium IV, jehož 
čipset bude RDRAM používat. 

V kontrastu s tím bude „servero- 
vá“ verze Pentia IV používat mno- 
hem lepší a levnější DDR SDRAM. 
Vysvětlení? Inu servery a pracovní 
stanice mají mnoho paměti 

a potřebují vysoký výkon, oproti 
tomu u „běžných“ PC vysoká cena 
a nižší výkon RDRAM pamětí 
nevadí. U Pentií III a Celeronů je 
situace do budoucna přece jen 

o něco lepší — připravovaný čipset 
i815 bude sice obsahovat integro- 
vanou grafiku, tu ale bude možné 
„odpojit“ a do AGP slotu zasunout 
„opravdovou“ 3D kartu. Vzhledem 
k tomu, že i815 bude používat 
PC100 a PC133 SDRAM paměti, 
stane se asi skutečným nástupcem 
BX čipsetu. Doufejme, že Intel pře- 
hodnotí svou strategii i v případě 
Pentia IV a že se RDRAM stane 
historií. 


M Pentium I 
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Expendable, 800x600x32 


TNT2 Ultra 


GeForceSDR 


GeForceDDR 


Opět „standardní“ situace — Athlon má 
mírný náskok před Pentiem III. Problémy 
se Savage 2000 se vysktly i u D3D her. 


„odkrytovat“ procesor, a tím 
i porušit záruku). Pokud se tedy 
přetaktování nebojíte, bude pro 
vás v součtu asi zajímavější 
Pentium III 600E. 

Komponenty na test zapůjčily 


AMD 

AMD má před sebou podle 
všeho svůj doposud nejlepší rok. 
V březnu předvedlo Athlon 1 GHz, 
který je již v současné době v pro- 
deji (na rozdíl od P III), ale přitom 
spadá ještě mezi „staré“ typy K7. 
V nadcházejících měsících se napl- 
no rozeběhne výroba v drážďan- 
ském závodě, kde bude AMD vyrá- 
bět nové Athlony (kódový název 
Thunderbird), které budou obsa- 
hovat integrovanou L2 cache. 


Thunderbird na stejné frekvenci 
tak bude o 10 až 20 % rychlejší než 
„obyčejný“ Athlon — AMD tím 
dožene náskok, který má momen- 
tálně Intel díky Coppermine. 
Procesory Thunderbird budou 
navíc vyráběny „měděnou“ techno- 
logií 0,15 mikronu a jejich startov- 
ní frekvence bude nejspíše nad 
hranicí 1 GHz. Nové Athlony již 
nebudou používat SlotA, ale 
SocketA — AMD tak, stejně jako 
Intel, opouští technologii slotů, 
která byla potřebná zejména díky 
tomu, že Pentium II, Pentium III 


[m Pentium m 
| Athlon 


3D Mark 2000, 1024x768x16bit 


V33000 


ATIMAX) 


Matrox G400 DH 


Savage 2000 


TNT2 Ultra 


GeForceSDR 


GeForceDDR 


Co pR: z orofů vyplývá? Pe Pentium III s já- 
drem Coppermine se Athlonu vyrovnalo 
a často jej i předčí. Rozdíl je maximálně 5%. 


firmy ProCA, s. r. 0., Actebis, 
s. r. 0., a Abacus Electric, s. r. o. 


lvo Fiala 
TestCentrum IDG 


značka kvality 


Signum 


Signum Integral400 ... procesor Intel Celeron 400 

paměť 32 MB ... HDD Western Digital 10,2 GB... FDD 3,5" 

CD-ROM Toshiba 48x ... grafická karta 8 MB 

zvuk. karta SB 64 komp. ... reproduktory 90 W ... faxmodem 56i V.90 
case miditower AT ... myš Genius Easy Mouse ... klávesnice CZ/US 
monitor Samsung Samtron 15"... podložka s obrázkem 

MS Windows 98 ... antivirový program PC-Cillin 


29 399 Kč včetně DPH 


1 500 Kč měsíční splátka bez akontace 
724 Kč měsíční splátka při akontaci 9 999 Kč 


Signum Instrumenť 550 ... procesor Intel Pentium III 550 
mainboard Soyo Intel 440BX ATX ... řadič Ultra ATA66 ... porty USB 
paměť 64 MB... HDD Western Digital 13 GB Ultra ATA66 .., FDD 3,5" 
CD-ROM Toshiba 48x ... grafický akcelerátor nVidia Riva TNT2 M64 32 MB 
zvuková karta SoundBlaster 128 PCI ... reproduktory 150 W 

case miditower ATX ... monitor AOC 17".,. klávesnice CZ/US 

myš Genius NetScroll s kolečkem ... podložka s obrázkem 

MS Windows 98 ... antivirový program Norton Antivirus 


51 899 Kč včetně DPH 


2 650 Kč měsíční splátka bez akontace 
1 378 Kč měsíční splátka při akontaci 14 999 Kč 


Základní modely okamžitě k odběru. 
Volejte 02 / 717 36 177 a vyžádejte si naší kompletní nabídku. 
Hledáme dealery a spolupracovníky v regionech. 


SI/NUM 


Slezská 108, 12000 Praha 2 
tel.: +420 2 / 717 36177 
tel./fax: +420 2 / 727 34017 
email: infoesignum.cz 


http://www.signum.cz 
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AMD 770 SocketA (Dual, DDR 266) 
AMD 760 SocketA (DDR 200/266, AGP 4X) 
SIS/WVIA SocketA (Spitfire, PC133)* 

VIA SocketA (PC 133, AGP 4X) 

VIA KX-133 SlotA (PC 133, AGP4X) 

AMD 750 SlotA (PC100) 


3.0/2000 4.0/2000 


Athlon box (Mustang 256+K), Socket A 
Spitfire (Thunderbird 128K, value), SocketA 
Athlon how (Thunderbird 256K), SocketA 
Athlon 1000 (K7 512K), SlotA 

Athlon 950 (K7 512K), SlotA 

Athlon 900 (K7 512K), SlotA 


Athlon 600 (K7 512K), SlotA * 
Athlon 550 (K7 512K), SlotA * 


a Athlony měly externí L2 cache. © SledgeHammer), která bude stejně — současně s uvedením 

Na přelomu roku 2000 a 2001 pak jako Itanium 64bitová, ale navíc Thunderbirdu by se totiž měla 
AMD připravuje nový Athlon i x86 kompatibilní. objevit i „okleštěná“ variana K7 
(Mustang) s větší L2 cache a v prů- „Spitfire“ s poloviční 

běhu příštího roku pak osmou integrovanou L2 cache (obdoba 
generaci procesorů (K8 — 


Opět nejzajímavější ale bude 
situace v oblasti „value“ procesorů 


RDRAM 


Rambus dynamic random access memory se sice zrodila již na počátku devadesátých let, až donedávna bylo ale její využití 
spíše sporadické (například v konzoli Nintendo64). V roce 1995 padlo v Intelu rozhodnutí, které určilo RDRAM paměť jako 
ideální pro budoucí náročné systémy. Intel tedy zakoupil ve společnosti Rambus významný podíl a zakomponoval RDRAM 
do svých budoucích plánů. 

Prvním čipsetem, který měl RDRAM používat, byl i820. Už během jeho vývoje a uvádění na trh se ale vyskytly první prob- 
lémy s rambus pamětí, a uvedení bylo díky tomu o celých šest měsíců opožděno. To ale nebyla ta nejhorší věc, spojená 

s RDRAM. Hlavním problémem je vysoká cena — RIMM paměťové moduly se prodávají za pěti až desetinásobek ceny DIMM 
modulů — zatímco 128MB „obyčejné“ SDRAM paměti pořídíte za tři až pět tisíc korun (cena velmi kolísá), stejné množství 
RDRAM vás přijde zhruba na dvacet pět tisíc korun. 


množstvím zmetků (u PC800 pamětí až 90 %). Rambusové paměti totiž pracují na extrémně vysokých rychlostech (řádově 
260-400 MHz). Otestování jejich kvality je ale díky nejrůznějším problémům možné až poté, co je vyroben celý modul 
obsahující osm či více čipů, zakrytých chladičem. Stačí aby pouze jediný z těchto čipů neodpovídal specifikacím, a celý 
modul je bezcenný (nebo v lepším případě použitelný pouze jako pomalejší typ RDRAM). 

Pokud by vysoká cena RDRAM pamětí byla vyrovnána jednoznačně vyšším výkonem, bylo by asi možné celou situaci chá- 
pat, jenže při praktických testech se ukazuje, že RDRAM paměti jsou mnohdy pomalejší než PC133 SDRAM. Vtip je v tom, 
že RDRAM sice pracuje na vysokých frekvencích, ale používá rozhraní o šířce pouhých 16 bitů, zatímco SDRAM používá 
rozhraní 64 bitů široké. To jednak znamená, že PC800 RDRAM není osmkrát, ale pouze dvakrát rychlejší než PC100 
SDRAM. Díky „sériovému“ rozhraní má navíc RDRAM mnohem delší vybavovací doby, což znamená, že v reálném prostředí 
nemusí být vždy rychlejší — a to ani nemluvíme o tom, že s přibývajícím množstvím paměti se výkon RDRAM snižuje. 

Z dnešního hlediska kombinují paměti RIMM snad všechny myslitelné nevýhody. Intel se ale nehodlá vzdát šancí na tučné 
zisky licenčních poplatků za RIMM moduly, a tak bude nejspíše i v následujících měsících protlačovat RDRAM tlustými do 
tenkých, kde to jen trochu půjde. Rambus má ale naštěstí zajištěnou budoucnost díky PlayStation2, která RDRAM paměť 
používá, a tak lze očekávat, že tento nesmyslně drahý typ paměti z PC trhu postupně vymizí, aniž by se kdy prosadil. 
Budoucnost tak asi bude patřit spíše DDR SDRAM pamětem, které spojují vysoké přenosové rychlosti s krátkými vybavo- 
vacími dobami. 


€ A 
ameStar 


Celeronu s Coppermine jádrem). 


Spitfire bude používat (stejně jako 
nové Athlony) SocketA. 


AMD si na rozdíl od Intelu 
nepříjemnou situaci okolo čipsetů 
a motherboardů uvědomuje — 
jeho plány díky tomu zahrnují 
nejen vlastní čipsety, ale i řešení, 
které bude v průběhu roku nabízet 
VIA a ostatní výrobci. V současné 
době již je KX133 vcelku dostupný, 
v průběhu druhého čtvrtletí by se 
měla navíc objevit varianta pro 
SocketA. Ve třetím čtvrtletí by 
měly být uvedeny čipsety VIA a SIS 
s integrovanou grafikou (pro levné 
sestavy se Spitfirem). Začátkem 
podzimu by pak měl světlo světa 
spatřit nový čipset AMD-760, který 
bude podporovat DDR paměti. 

O pár měsíců později bude násle- 
dovat AMD-770 určený pro pra- 
covní stanice. 


Nejistá budoucnost 
Po dlouhé době je téměř 

nemožné říci, kdo že bude letos 
„udávat tempo“. Bude to Intel, 
nebo AMD? Události posledních 
týdnů sice mluví ve prospěch 
AMD, Intel je ale silný a navíc má 
v rukávu kartu, jejíž hodnotu nikdo 
přesně nezná — Pentium IV. Vše by 
navíc mohla ovlivnit touha Intelu 
podržet nad vodou beznadějnou 
RDRAM, z jejíž licenčních poplatků 
plynou Chipzille (tuto geniální pře- 
zdívku vymysleli Intelu na 
www.theregister.co.uk) nemalé 
příjmy. Do všeho navíc vstupuje 
VIA se znovuzrozeným Cyrixem 
a společnost Transmenta se svým 
procesorem Crusoe. Na jednu stra- 
nu tak bude těžké se zorientovat 
a rozhodnout, na stranu druhou to 
ale bude znamenat prudký pokles 
cen — i proto jsme se rozhodli neu- 
vádět plánovaný „výhled“ cen na 
letošní rok, je totiž pravděpodob- 
né, že vše bude jinak, než jak to 
lidé z Intelu či AMD v lednu naplá- 
novali. 

Lukáš Erben 
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Společnosti British Telecom a AT8T oznámi- 
ly finanční fúzi v Concertu, jejich společném 
podniku pro globální komunikaci. Concert 
zahajuje své aktivity v roce 2000 jako společ- 
nost zajišťující globální telekomunikaci pro 
nadnárodní společnosti, mezinárodní firmy 
a celosvětové poskytovatele internetových 
služeb. 

V současné době využívá služeb 
společnosti Concert 270 nadnárodních, 
a prostřednictvím její celosvětové sítě 
29 000 mezinárodních společností. Veřejná 
síť propojuje 237 zemí — žádná veřejná síť 
jich nespojuje Víc. 


Společnost Allied Telesyn International 
(www.alliedtelesyn.com) představila nejno- 
vější výrobky z rodiny routerů; modely AT- 
-AR130 a AT-AR140 Basic Rate ISDN — pro 
levný přístup k Internetu. Tyto routery jsou 
podskupinou již existujících modelů, umístě- 
né s ohledem na malé a domácí kanceláře 
v menších pouzdrech. 

V dnešním světě točícím se kolem Interne- 


tu chtějí lidé rychlý přístup k e-mailu i Webu, 


a to za konkurenčně zajímavou cenu. ISDN je 
jedním z řešení, nabízejících oproti klasickým 
analogovým telefonům vyšší rychlost. Proto- 
že většina uživatelů ze segmentu SOHO není 


seznámena s konfigurací routeru, byla série 


Oskar 


zahájil 


Nejmladší poskytovatel mobilních telekomu- 
nikačních služeb na českém trhu, Oskar, zahájil 
1. března komerční provoz své sítě. Od tohoto 
dne nabízí zákazníkům všechny obvyklé moderní 
služby mobilních telefonních sítí. Prodávat bude 
prostřednictvím telefonní linky OskarKontakt 
(0800 177 117), obchodů a obchůdků, svých regio- 
nálních obchodních manažerů a brzy také přes k 
Internet. 
„Náš přímý prodej zákazníkům zjednoduší život 
a ušetří peníze. Děláme vše pro to, aby byl jednoduchý, rychlý, příjemný a také pokud možno 
zábavný. Nemusíte kvůli nákupu nikam chodit, stačí zadarmo zavolat OskarKontakt, kde do- 
stanete všechny potřebné informace, dohodnete objednávku a Oskar vám vše doručí, kam si 
budete přát,“ popisuje jednu z výrazných odlišností Oskara tiskový mluvčí Michal Kačena. 
Zajímavostí jsou Oskarovy jednoduché tarify. Už samotné jejich názvy, „Slyším Vás“, 
„Volám Málo“, „Volám Často“, „Volám Stále“ a „Dohoda s Oskarem“, jsou velmi názorné. 
„Chceme, aby zákazníci přesně věděli, kolik za co platí, a mohli jednoduše kontrolovat 
své náklady. S Oskarem na zákazníka nečekají žádné skryté náklady — neúčtuje akti- 
vační poplatky, u svých tří hlavních tarifů nepožaduje žádné dlouhodobé závazky, 
po první minutě počítá hovorné po vteřinách a účtuje stejné ceny pro všech- 
ny typy volání nezávisle na čase i na volané síti“, říká Michal Kačena. 
Oskarovi se podařilo k 1. březnu zpřístupnit signál své sítě polo- 
vině obyvatel. Dalším cílem je dosáhnout do konce června 
pokrytí minimálně 83 %, do konce roku alespoň 95 % 
a do pololetí roku 2001 pak zpřístupnit svůj 
signál prakticky každému. 


Michal Kačena, manažer pro vztahy s veřejností 


Společnost 

Comfor uvádí 

novou platební službu pro 
zákazníky elektronického obchodní- 
ho centra www.comfor.cz — revol- 
vingový úvěr. Držitelé úvěrové O.K. 
karty mohou v rámci uzavřené 
smlouvy se společností GE Capital 
Multiservis, a. s., nakupovat bez ho- 


Mezinárodní konference s doprovodnou vý- 
stavou Prague Internet World 2000 se přiblí- 


tovosti a bez další administrativy. 
Zákazník, který si vybere zboží 


z nabídky elektronického obchodní- 


ho centra www.comfor.cz, může 
volit mezi několika způsoby platby 


— platbou předem, na dobírku, plat- 


bou on-line (prostřednictvím účtu 
v Expandia Bance nebo kartou CCS 
Contact) a revolvingovým úvěrem. 


žila takřka na dosah ruky — proběhne ve 
dnech 18.—20. dubna 2000, ve Veletržním 
paláci v Praze. 

Hlavními partnery konference s doprovod- 
nou výstavou se stávají společnosti Intel a In- 


ternet OnLine. Spolu s mnohými společnostmi 
z oblasti informačních technologií se tak Inter- 


net OnLine připojuje k propagaci Internetu 

v České republice. Tzv. partnery sekcí 
konference jsou společnosti Private Investors/ 
Online Investor, PVT.net a Compag. 


AR100 připravena s jednoduchým, na Webu 
založeným uživatelským rozhraním. Zároveň 
je zde možnost jednoduchého připojení více 
počítačů a dalších kancelářských zařízení, což 
zajistí výhody rychlého připojení k Internetu 
pro všechny uživatele v kanceláři. 

Oba routery obsahují 4portový Ethernet 
hub pro přímé připojení až čtyř počítačů, ser- 
verů či tiskáren, což může být dále rozšiřová- 
no s pomocí přídavných hubů či switchů. 
Model AR140 má rovněž dva analogové por- 
ty (POTS) pro připojení standardního telefo- 
nu či faxu. Oba routery pak mají druhé S-bus 
rozhraní, umožňující routeru sdílení ISDN 
linky s dalšími ISDN zařízeními. 


Společnost Motorola právě uvedla na trh 
(Wireless Application Protocol) WAP bránu. 
Tato brána umožňuje připojit bezdrátová za- 
řízení (jako například mobilní telefony) k In- 
ternetu. Poskytovatelé služeb, vývojáři 
softwaru, systémoví integrátoři a podniky tak 
budou moci svým zákazníkům i zaměstnan- 
cům nabídnout nová řešení na bázi Internetu 
a intranetů. 

Řešení Motoroly zahrnuje mobilní telefo- 
ny, prohlížeče, infrastrukturu, připojení k In- 
ternetu, aplikace a sadu nástrojů pro vývojáře 
softwaru. K hlavním vymoženostem, jež zá- 
kazníci vyžadují a jež Motorola 
prostřednictvím brány nabízí, patří schopnost 
kooperace, stabilita a elektronické obchodo- 
vání. 


Společnost Sybase představila Sy- 
base SOL Anywhere Studio 7.0, mo- 
bilní databázi a synchronizační 
technologii nové generace, a posílila 
tak své postavení v oblasti poskyto- 
vání technologií pro e-business kde- 
koliv a kdykoliv. Nejnovější verze, 
která bude dostupná během třiceti 
dní, umožní doposud nejrychlejší 
mobilních, workgroup a inteligent- 
ních řešení pro mobilní zařízení. 
SOL Anywhere Studio 7.0 je prv- 
ní kompletní enterprise řešení syn- 
chronizace dat, které nabízí hladkou 
výměnu podnikových dat mezi 


= vzdálenými zařízeními a podnikový- 


mi systémy prostřednictvím Inter- 
netu, bezdrátové komunikace nebo 
jiných komunikačních prostředků. 
Nejnovější verze nabízí podstatně 


om vyšší databázový výkon a produkti- 


vitu, a vývojářům tak pomáhá 

s rychlým uvedením produktu na 
trh. Díky podpoře nových inteli- 
gentních zařízení a vestavěných 
platforem otevírá tato verze nové 
tržní možnosti. 


Společnost RadioMobil během prvních dese- 
ti týdnů letošního roku aktivovala přes 
125 tisíc nových zákazníků, a celkový počet 
majitelů SIM karet Paegas tak překročil hra- 
nici 1 000 000. „Český trh mobilních komuni- 
kací je nyní velmi konkurenční, takže nás těší, 
že jsme potvrdili výsledky dosažené vloni, kdy 
jsme s více než 500 000 klientů jednoznačně 
zvítězili v boji o zákazníky. V počtu zákazníků 
jsme nyní jen o dva měsíce za konkurencí, 
přestože ta na českém trhu působí o pět let 
déle,“ uvedl generální ředitel společnosti Ra- 
dioMobil Klaus Tebbe. 

„Za úspěchem značky Paegas na českém tr- 
hu stojí hlavně služba Paegas Twist, která do- 
minuje českému trhu předplacených karet. 


Po celé České republice, od Aše po Znojmo, 
se registrují uživatelé k bezplatnému přístupu 
na Internet prostřednictvím nového interne- 
tového poskytovatele World Online. World 
Online, internetová komunikační společnost, 
je poskytovatelem přístupu na Internet v Čes- 
ké republice, jenž nabízí bezplatné celostátní 
připojení za sazby Internet 2000. Za těchto 
podmínek přijde připojení v denní špičce na 
méně než 1 Kč za minutu a na pouhých 12 Kč 
za hodinu v noci a o víkendech. 

Zájemci o bezplatné internetové připojení 
u World Online se mohou zaregistrovat na 
adrese www.worldonline.cz, nebo zavolat na 
bezplatnou telefonní linku 0800 184 184 zá- 
kaznického střediska World Online. 


Zábavní server českého internetu 
Xchat.cz prolomil magickou hranici 
2 000 000 „nachatovaných hodin“, 
což znamená více než 200 let stráve- 
ných uživateli Xchatu na Internetu. 
Přitom se jedná pouze o Čas, jejž ná- 
vštěvníci strávili skutečně 
komunikací. Nezapočítává se čas, po 
který byli buď na pomocných strán- 
kách (např. při nastavování 
osobních parametrů chatu, hledání 
v databázi uživatelů aj.), nebo na 
dalších integrovaných službách 
(Xforum — diskusní skupiny, Xmail — 
webový mailserver, Srazy — setkává- 
ní „v reálu“). 

Chat je jedna z nejpopulárnějších 
služeb na Internetu — každý může 
v reálném čase komunikovat s dal- 
šími uživateli sítě kdekoliv na světě. 
Je oblíben právě pro jeho jednodu- 
chou formu a nepřeberné možnosti 
nalezení nových lidí a komunit, lidé 
spolu přes Internet hovoří, sezna- 
mují se, diskutují. 


Právě proto zpráva o zavedení WAPu i pro 
Twist určitě potěší statisíce jeho uživatelů 
a zájemců o služby GSM. 

Paegas už na jaře identifikoval standard 
WAP coby důležitý směr, a v tomto týdnu ja- 
ko jeden z prvních operátorů na světě 
zpřístupnil WAP i majitelům předplacených 
karet, a dokonce nabízí speciální Twist sadu 
s wapovým telefonem Motorola Timeport 
P7389 za 13 999 Kč (vč. DPH). 

Všichni zákazníci mohou nyní snadno začít 
využívat WAP, protože jim Paegas zdarma ak- 
tivuje datové a faxové služby. Kromě toho tak 
získávají také možnost připojení k Internetu 
zdarma prostřednictvím služby Internet via 
Paegas, když platí pouze za spojení v rámci sí- 
tě Paegas. 


EuroTel 


nejrychlejší 


Společnost GTS INEC, člen nadnárodní sku- 
piny Global TeleSystems Group, zavedla na 
své síti nová přístupová čísla s tarifem Inter- 
net 2000. Jedná se o nový tarifní program 
Českého Telecomu, určený pro ty, kdo použí- 
vají při přístupu k Internetu vytáčené připoje- 
ní přes modem. 

Rozdíl mezi tarifem Internet 99 a Intenet 
2000 je v odstranění sestavovacího poplatku, 
zvýšení počtu časových pásem a ve změně 
cenové hladiny. Nové číslo tarifu Internet 
2000 pro Prahu je 0971200511, pro ostatní 
uzly sítě GTS INEC je to číslo 0971200911. 


Společnost EuroTel představuje novou službu, kte- 

rá umožňuje přenos dat rychlostí 43,2 Kb/s. Zákaz- 

níci EuroTelu pomocí této služby mohou odesílat 

a přijímat elektronickou poštu s velkými přílo- ( A 

hami nebo rozsáhlými grafickými či textovými 

soubory, brouzdat po Internetu, přenášet video 

a prohledávat firemní databáze z mobilních telefonů. 

Službu EuroTel GSM — Datová služba 43,2 umožňuje 
technologie HSCSD (High Speed Circuit Switched Data), kterou 

EuroTel představil jako první operátor mobilních telefonů v České 

republice a ve střední Evropě. HSCSD umožňuje simultánní přenos dat záro- 

veň na čtyřech různých kanálech maximální celkovou rychlostí 43,2 Kb/s. Standard HSCSD 

byl přijat i dalšími provozovateli mobilních sítí v Evropě. 

Datová služba 43,2 reprezentuje zatím poslední stupeň EuroTelu ve zrychlování 
datových přenosů. Prvním krokem bylo nabídnutí služeb WAP (Wireless Application Pro- 
tocol) rychlostí 14,4 Kb/s vloni. Dalším plánem, jehož součástí je zavedení GPRS, je do- 

sažení přenosových rychlostí nad 115 Kb/s. 

„Každá z těchto služeb nabízí uživatelům jiné výhody,“ říká Steve Langkamp. 

„Zatímco Datová služba 43,2 je ideálním řešením pro vzdálený přístup 

profesionálů k místním sítím LAN, technologie GPRS je vhodná především 
pro přístup k informacím prostřednictvím WAPu,“ dodává výkonný ře- 
ditel pro prodej a marketing společnosti EuroTel. 
Uvedením Nokia Card Phone 2.0 do distribuční sítě spo- 
lečnosti EuroTel je služba EuroTel GSM — Datová 
služba 43,2 přístupná zákazníkům EuroTe- 
lu okamžitě. 


Telekomu- 

nikační operátor 
Aliatel představil veřejnosti 
svůj nový produkt s názvem 
Business Call, se kterým nově vstu- 
puje na trh hlasových služeb. Busi- 
ness Call progresivně využívá mož- 
nost poskytovat telefonní služby na 
bázi komunikačního protokolu IP 


Společnosti Motorola a Ascom International 
získaly zakázku od pražského magistrátu na 


vybudování prvního profesionálního mobilní- 
ho radiokomunikačního systému TETRA 

v České republice. Řešení pod názvem Dimet- 
ra, které bude zprvu využívat čtyři základnové 
stanice, představuje první fázi instalace systé- 
mu společností Motorola a Ascom Internatio- 
nal v této zemi. Řešení zajistí provoz klíčových 
datových a hlasových služeb na terminálech 
zabudovaných v městských tramvajích, auto- 
busech a ve vozidlech silničářů. 


(Internet Protocol) ještě před ukon- 
čením exkluzivity Českého Teleco- 
mu. Tato služba je určena 
především větším zákazníkům ze 
světa obchodu a představuje atrak- 
tivní alternativu ke stávajícím tele- 
fonním službám. Současně začíná 
Aliatel na stejné technologické bázi 
nabízet také svou novou datovou 
službu s názvem Business IP. 

0s 0021/FELŮ 


Václav Větvička 


pa 


Dobrých nápadů není nikdy dost. Vlastníci 
poměrně populárního palmtopu Cassiopea s ba- 
revnou obrazovkou si od konce loňského roku 
mohou přikoupit miniaturní digitální kameru 

s poněkud nepřehledným názvem Digital Came- 
ra Card Model JK-710DC, s jejíž pomocí přemě- 
níme kapesní organizátor na pohotovou kameru 
vhodnou jak pro fotografie, tak i pro videozáz- 
nam. Kamera ve tvaru tyčinky s nepatrnou čoč- 
kou uprostřed se spojí se slotem Compact Flash 
umístěným na vrchní straně palmtopu. Celá 
kombinace je designově velice povedená a nepa- 
trná váha kamery (pouhých 50 g) hmotnost pří- 
stroje nijak významně nezvýší. Kamera zaostřuje 
automaticky s hloubkou ostrosti od 2,5 cm do 
nekonečna, v případě zájmu můžeme přepnout 
na manuální zaostřování. Pokud z nějakého dů- 
vodu nechceme hýbat palmtopem, čočka kame- 
ry je nastavitelná v úhlu 180 stupňů. 


Jeli- 
kož palm- 
top má pouze 
jedno rozhraní pro 
karty Compact Flash, všech- 
ny fotografie se musí ukládat přímo do paměti 
palmtopu. V závislosti na rozlišení obrázků, stup- 
ni komprese a zaplnění paměti přístroje můžeme 
uložit 100 až 500 obrázků nebo 10 minut video- 
záznamu. Doba ukládání fotografie je závislá od 


stupně komprese, 
průměrný obrázek 
(výhradně ve formátu 
JPEG) se ukládá 3 až 
7 vteřin. Maximální mož- 
né rozlišení obrázků je 
640 x 480. Nahrávání se 
spouští zmáčknutím tla- 
čítka na straně palmtopu, 
nebo poněkud složitěji 
pomocí ikony přímo na 
displeji. Některé ikony na 
displeji jsou však obtížně 
pochopitelné, takže chvíli 
trvá, nežli všechny funkce 
pořádně zvládneme. 
Videozáznam, využívající rychlosti 10 f/s při 
rozlišení 320 x 140, užívá formátu CMF (Casio 
Movie File) vyvinutého firmou Casio. Utilita 


Imtop s kamerou 


umožňující konverzi tohoto málo používaného 
formátu není zatím k dispozici, firma Casio 
slibuje, že zanedlouho již bude možné patřičnou 
utilitu najít na firemní webové stránce. 

Poněkud nešikovné je přenášení uložených fo- 
tografií mezi palmtopem a počítačem. Součástí 
softwarového vybavení totiž z nepochopitelných 
důvodů není patřičný driver, takže jedinou mož- 
ností je manuální pře- 
nos pomocí Windows 
Exploreru. Jelikož 
palmtop používá CF 
modem, nemůžeme 
přenášet obraz v reál- 
ném čase. 

Snad jedinou 
závažnou nevýhodou 
je poměrně vysoká 
cena. K již tak drahé- 
mu přístroji Cassio- 
pea (599 dolarů) mu- 
síme sáhnout do kap- 
sy pro dalších 300 do- 
larů za kameru. Za tu- 
to investici získáme 
velice pohodlnou 
kombinaci palmtopu 
a digitální kamery, musíme se ale smířit s tím, že 
kvalita fotografií bude pouze průměrná. Na dru- 
hé straně miniaturní rozměry a všestrannost ur- 
čité nedostatky plně nahradí. Pokud hledáme di- 
gitální kameru špičkové kvality nebo opravdu 
špičkový a rozšířený palmtop, tyto výrobky firmy 
Casio asi nebudou pro nás. Pokud se ovšem zají- 
máme o kombinaci dvou funkcí, které ostatní 
palmtopy zatím nenabízejí, Cassiopea doplněná 
kamerou je ideální. 
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paměť SDRAM 64 MB (133 MHz) 
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CLASSIC faxmodem 56 K a připojení na internet 
HDD 13,6 GB, FDD 1.44 MB 
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ké Doporučené monitory: 
Cena 29.900,- Kč bez DPH | 15'5.350,-/17" 7.990,- Kč bez DPM. 
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VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


Firma Handspring, která nedávno představila 
svůj revoluční palmtop Visor pracující s licencí 
firmy 3Com, nehodlá spát na vavřínech. A není 
divu — trh je palmtopy přeplněn, nové přístroje 
přibývají doslova každým dnem, a konkurence 
je doslova vražedná. Řada výrobců již ohlásila 
ukončení produkce palmtopů a přežívající 
firmy jsou nuceny přicházet stále s něčím 
novým. Jednou z možností je stále zmenšovat 
velikost kapesního organizéru, ale to očividně 
v případě palmtopů s operačním systémem 
Windows CE dost dobře nejde, a v případě 
ostatních přístrojů se ukázalo, že zákazníci mi- 
lují rozměr, který zvolila firma 3Com se svými 
organizátory řady Palm. Výrazně menší přístro- 
je sice existují, ale přílišné obliby zákazníků se 
nedočkaly, především proto, že displej je špatně 
čitelný a ovládání značně nepohodlné. 

Jedním z překvapení, které kapesní organizér 


Václav Větvička 


evoluční Visor 


Visor nabízí, je existence slotu Springbo- jsou dnes k dispozici pouze pro downloadování, 
ard pro moduly, jež pomocí zapojení ale během tohoto roku budou na trhu tematicky 
plug-and-play umožní napojení apli- odlišné moduly, které za cenu 30 dolarů nabíd- 
kací, o kterých se ostatním palmto- nou hned několik tematicky podobných knih. 


pům může zatím pouze zdát. V po- Pokud se vám ani tohle nezdá dost, firma Zi- 
lovině tohoto roku přijde na trh log ohlásila modul Wawe Communicator 
modul MiniJam Audio MP3 firmy Springboard, pomocí něhož si budeme svým Vi- 
Innogear. Soubory ve formátu sorem ovládat ty přístroje v naší domácnosti, 
MP3 se z počítače natáhnou do které budou vybaveny speciálním čipem. Systém 
palmtopu, a můžete poslouchat. bude využívat infračervený přenos informace 
MiniJam pracuje jak s PC, tak s Ma- prostřednictvím bezdrátové technologie 

cem, a to vše za pouhých 100 do- HomeRF. A tak nám zbývá jen počkat, až se na 

larů. trhu začnou objevovat 
Další mo- kávovary, topinkovače, 


dul, tentokrát 
od firmy Peanut 
Press, přináší možnost 
přeměnit Visor na 
e-book, takže v případě, 
že nám oči ještě dobře 
slouží, si budeme moci 
číst na palmtopu celé 
knihy. V současné době 


lampy a sterea, které si 
budeme zapínat 
pouhým zmáčknutím 
tlačítka palmtopu. 
Obdobný modul, 
pracující ovšem na od- 
lišném principu pomocí 
bezdrátové technologie 
IEEE 802.11 LAN, před- 
stavila firma Xircom. 
IEEE standard je výrazně 
rychlejší nežli 
konkurenční HomeRF, 
a ve spojení s Visorem 
by měl umožnit surfo- 


Hamcsoomg Poires - Shipping, Privacy, Warranty, Returns, Terms and 
—-—- -n : 
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ě bene 4 SS ME s» nabízí we- vání po Internetu, posílání a přijímání elektronic- 
T c bová strán- ké pošty a ukládání datových souborů. Tento 
ka firmy modul má v současné době jediné omezení — 
500 titulů, funguje pouze ve spojení se sítí AirPort, která 
do konce podporuje pouze počítače firmy Apple. Majitelé 
tohoto roku populárních jablíček se mohou pomocí AirPortu 
by mělo být připojit bezdrátově na Web, a to dokonce hned 
k dispozici deset uživatelů iMaca najednou. Pokud máme 
již 2 000 iMaca a Visor, Internet je k dispozici. 
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SIEMENS 


Zasurfujte si na Internetu!* Odesílejte faxy a data 
přes integrovaný modem! 


Bezdrátový přístup na informační 
dálnici přes infračervené rozhraní. 


Organizér Vám ulehčí 
plánování schůzek. 


S barevným displejem Váží jen 125 g při rozměrech 


jste hned v obraze! 117 x 47 x 23,5 mm! 
Máte geniální nápady? P : Díky duální síti jste 
Ukládejte si je do paměti! V 9 do vždy k zastižení. 


Bohatá nabídka 
původního příslušenství. 


Hovořte až 10 hodin, zůstaňte 
v dosahu až 400 hodin 
— s výkonovou baterií. 


Buďte nenápadní s tichým © Chcete-li se pobavit, 
vibračním vyzváněním. hrajte hry! 


...a ještě mnohem, mnohem víc. 
A přesto je tak malý! Nový Siemens S25. 


www.beinspired.com Information and Communications 


Když musím po vstupu do leta 
dla nebo kina vypnout svůj mo 
bilní telefon, začínám se cítit ne 
svůj. Jak přežijí těch několik ho 
din bez digitálního řetězu, který 
jsem si dobrovolně uvázal k no 
ze? A jak nervózní se stanu letos, 
kdy se mi dostane do ruky mobil 
třetí generace, ve světě nazýva 
ný chytrý mobil, telefon umožňu- 


jící bezdrátové připojení na Web? 


Václav 
Větvička 


Jednou z prvních vlaštovek na trhu byla vlajková 
loď firmy 3Com - její proslavený palmtop Palm 
VIl. Následovaly mobilní telefony, přijímající 
krátké e-mailové zprávy vyslané přes firemní ser- 
ver. Pro letošní rok se s novinkami na tomto poli 
doslova roztrhl pytel. Posuďte sami. 


Bez drátů 
Firma Phone.com, která patří mezi hlavní doda- 
vatele bezdrátové technologie umožňující mobil- 
ním telefonům přístup k Internetu, investovala 
nedávno 285 milionů dolarů do zakoupení firmy 
©A Motion, vlastnící patent na bezdrátovou hlaso- 
vou technologii. Kombinace obou technologií 
umožní vlastníkům mobilních telefonů surfování 
po Webu a příjímání a odesílání elektronické 
pošty pomocí hlasových povelů. Postačí vytočit 
číslo serveru pracujícího s technologií WAP 
(Wireless Application Protocol) a domluvit se. 
Samozřejmě to bude vyžadovat, aby firmy využí- 
valy upravených rozhraní připravených speciálně 
pro negrafickou výměnu informací. A takové fir- 
my již existují, např. známá Amazon.com je při- 
pravena, takže je možno vyhledávat knihy v jejím 
obsáhlém katalogu prostřednictvím hlasových 
povelů. 

Svět prostě ztrácí dráty. Nová generace pro- 
duktů, ať již se jedná o chytré mobily, nové 


pagery nebo bezdrátové modemy, umožňuje 
okamžitý přístup ke kritickým informacím prak- 
ticky kdekoliv, aniž bychom se museli starat 

o nejbližší telefon nebo počítač. Zatím pochopi- 
telně není všechno ani zdaleka ideální. Nemůže- 
me si koupit jakýkoliv přístroj a očekávat, že bu- 
de fungovat s libovolným providerem služeb, ne- 
bo že budou jednotlivé služby dostupné všude 
tam, kde bude dostupný náš roaming. Ani ceny 
nejsou zrovna ideální, i když pomalu klesají. 
Rychlost spojení je zatím nevalná, normou je 
šnečích 19,2 Kb/s. 

K bezdrátovému spojení v podstatě potřebuje- 
me zajistit tři věci — modem nebo jakékoliv zaří- 
zení (palmtop, mobil), providera služeb, který 
zajistí spojení hardwaru s Internetem, a potom 
nějaké servery, jež budou mít informace, o které 
budeme mít zájem. Poslední generace modemů 
je překvapivě solidní a s jednoduchou obsluhou. 


telefony třetí generace 


Jako příklad mohou sloužit modemy Merlin Ty- 
pe II PC Card firmy Novatel nebo AirCard 300 
firmy Sierra Wireless. Jedná se o PC karty typu II 
s malou vestavenou anténou, fungují s většinou 
laptopů a palmtopů pracujících s operačním sy- 
stémem Windows CE. Digitální mobilní telefony 
firem Sprint, GTE a AirTouch nabízejí kabelové 
propojení mobilu s laptopem. Pokud bude kabel 
vadit, použijeme pro spojení s počítačem bezdrá- 
tovou technologii Bluetooth. Ta umožní spojení 

i ve chvíli, kdy počítač nebude v dohledu, takže si 
budeme moci zprávu vytisknout na tiskárně v ji- 
né místnosti. Na technologii Bluetooth jsou zain- 
teresováni takoví giganti jako IBM, Toshiba, 
Ericsson a Nokia, 
takže mobilů bude 
na trhu k dispozici 
opravdu dostatek. 


Palmtopy 

Ještě rychleji kráčí 
pokrok na poli 
palmtopů. Majitelé 
palmtopů Palm III, 
Illx a Ile mohou po- 
užít modem 
Minstrel III firmy 
Novatel k surfování 
i příjmů zpráv. Modem Monstrel E-15 je připraven 
pro stejnou službu u konkurenčních palmtopů fir- 
my Casio. O podobné služby se pokoušejí i pagery 
nové generace, např. PageWriter 2000x firmy Mo- 
torola nebo Interactive Pager firmy Research in 
Motion. | zde můžeme brouzdat po Webu a posílat 
a přijímat elektronickou poštu. Surfování je zatím 
omezeno na krátké zprávy a zprávy burzovní. Pod- 
půrná síť je dosud pomalá, pro downloadování si 
musíme vystačit s rychlostí 9,6 Kb/s, pro posílání 
zpráv dokonce s pouhými 6,4 Kb/s. A napsat zprá- 


vu na miniaturní klávesnici není nic příjemného. 
Některé pagery mají dokonce některé běžné odpo- 
vědi naprogramované, takže poděkovat za mail 
můžeme stisknutím jednoho tlačítka. 


Mobily 

Mobily třetí generace to zvládnou také. Vlaštov- 
kami jsou mobily OPC 860 a OPC 1960 firmy 
Oualcomm a NeoPoint 1000 firmy NeoPoint. 
Oproti pagerům nabízejí větší displej, adresář 

a ukládání schůzek, čímž se blíží kapesním orga- 
nizérům. Značnou nevýhodou je neohrabané 
psaní textů pomocí číselné klávesnice, což 
znamená např. stisknout číslo 7 třikrát ve chvíli, 
kdy potřebujeme napsat písmeno S. Některé fir- 
my se tento problém snaží obejít přidáním klá- 
vesnice, normálně skryté v odklápěcím víčku te- 
lefonu. V jiných případech poslouží doplňková 
miniaturní klávesnice, jako je třeba Chatboard 


palmtopy s OS Windows CE podporují Explorer. 
Ericsson však nesází pouze na tento systém. 

Jelikož tato firma je jedním ze spoluzakladatelů 

konsorcia vyvíjejícího aplikaci WAP, dává na trh 


na postupu 


nabízená jako dodatečné příslušenství firmou 
Ericsson. Mikroklávesnici je možno připojit 
přímo k některým mobilům, takže posílání SMS 
nebo elektronické pošty je přece jenom o něco 
méně neohrabané. 


Chytré telefony 

Chytré telefony nejsou naprostou novinkou, prv- 
ní se na trhu objevily již v roce 1996, ale díru do 
světa zatím neudělaly. V prvním roce se jich pro- 
dalo pouhých 1 000 kusů, o rok později 66 tisíc, 

a v roce 1998 již celých 178 000. Na rok 2002 se 
odhaduje prodej minimálně 1 500 000 chytrých 

mobilů. 

Pravděpodobně úplně první komerčně 
dostupný telefon, využívající technologie WAP 
byl mobil MC218 firmy Ericsson. Podstatně větší 
hodnotu však bude mít telefon, umožňující 
mnohem rychlejší downloadování datových sou- 
borů z Webu pomocí aplikace WebOnAir Filter 
Proxy. Systém vyžaduje vedle mobilu a webové 
stránky ještě prostředníka ve formě firemního 
serveru. Jedná se vlastně o určité filtrování částí 
kódu HTML, které nepotřebujeme, o změny kva- 
lity obrazu a o kompresi dat před vlastním pře- 
nosem. Nastavením stupně komprese a kvality 
grafiky (např. změna barev na černobílou grafi- 
ku) si potom uživatel sám určí, jak rychle se k in- 
formaci dostane. Zatímco stránky s minimem 
grafiky se o mnoho neurychlí, stránky zaplněné 
grafikou o vysokém rozlišení se zrychlí až pět- 
krát. Na rozdíl od rozšířenějšího systému WAP, 
který vyžaduje přepis webových stránek do jazy- 
ka XML, WebOnAir umožní přístup k běžným 
stránkám zhotoveným v jazyku HTML. Tím by se 
zrušil rozdíl mezi jednotlivými palmtopy, z nichž 
například Psion 5 s operačním systémem 
a browserem EPOC podporuje WAP, zatímco 


i mobilní telefony třetí generace využívající 
výhradně WAP systém. Jedním z těchto mobilů 
je dvoupásmový telefon R320, představený v září 
loňského roku, další jsou telefony MC218 

a R380, které jsou na trhu od letošního ledna. Se 
svými miniaturními rozměry (tloušťka 15 
milimetrů a váha pod 100 g) dokazují, že nové 
mobily neztrácejí novými funkcemi svoji desig- 
novou dokonalost. Vedle běžných funkcí, které 
od těchto telefonů můžeme očekávat, a nové 
možnosti přístupu na Web, je zde i integrovaná 
funkce kapesního organizéru, včetně kalendáře, 
ukládání schůzek a možnosti přijímat a ukládat 
vizitky. 

Nového trendu se chytá stále více firem, které 
si již vybudovaly solidní postavení na poli mobil- 
ních telefonů. V prosinci loňského roku se obje- 
vil mobilní telefon Tri-band firmy Motorola, vy- 
bavený mikrobrowserem Up.Browser R4 firmy 
Phone.com, který za pomoci technologie WAP 
a její nejnovější specifikace 1.1 umožňuje přístup 
k Internetu. Stejnou technologii jako mobil Mo- 
toroly využívají i mobilní telefony firem Siemens, 
Alcatel, Matsushita (Panasonic), Nokia, Sprint 
a Telstra. Americká firma AirTouch zase ve spo- 
lupráci s britskou společností Vodafone přináší 
obdobné možnosti při napojení na firemní servis 
AirTouch. 

Zahanbit se nechce nechat ani Microsoft, 
ohlašující service MSN Mobile, umožňující 
obdobné služby jako ostatní firmy. V září loňské- 
ho roku Microsoft formálně ohlásil svůj vstup do 
oblasti technologie WAP a představil svoji soft- 
warovou platformu Microsoft Mobile Explorer 
jako základ pro bezdrátové připojení k Webu. 
MME je v podstatě lehce předělaná kombinace 
Windows CE a zminiaturizovaný starý známý Ex- 
plorer. Ruku v ruce s tímto prohlášením přišla 
též informace o vytvoření společného podniku 


s firmou Ericsson, který se bude zabývat vývojem 
a prodejem bezdrátových přístrojů pro Internet. 
Vedle Ericssonu spolupracuje Microsoft také 

s britskou firmou British Telecom. V podstatě je- 
dinou novinkou na MVE je využití technologie 
WAP, starší verze miniverze Exploreru totiž pod- 
porovaly pouze download stránek psaných v ja- 
zyce HTML. 


Jistá omezení 

Možnost přístupu k Webu však neznamená, že si 
budeme na mobilu surfovat stejně neomezeně, 
jako je to možné v pohodlí kanceláře nebo do- 
mova. Hlavní orientace těchto přístrojů je pro 
bezdrátový přístup k informacím na firemních 
webových stránkách. Firmy proto přicházejí 

s vlastními servery, např. Nokia ohlásila 
spolupráci se CNN při vytvoření serveru CNN 
Mobile, který umožní přístup k nejnovějším 


zprávám zprostředkovaným CNN pro majitele 
chytrého mobilu Nokia 7110. A nezůstalo jen 

u Nokie, přístup k tomuto serveru budou mít 

i majitelé mobilů firmy Sprint a BellSouth. Dneš- 
ní ceny této služby nejsou zanedbatelné — 10 do- 
larů za fixní objem přenesených dat, předpoklá- 
dá se však, že s dalším rozvojem podobných slu- 
žeb budou ceny výrazně klesat. 

Nové mobily mají výrazně větší displej, u po- 
pulárního mobilu NeoPoint 1000 zabírá displej 
téměř polovinu celého přístroje, což na mikrob- 
rowsování burzovních zpráv nebo změn počasí 
pohodlně stačí. Můžeme si sice naklepat libovol- 
nou URL, musíme ale očekávat, že většina webo- 
vých stránek nepřipravených v patřičném jazyce 
přijde po reformátování poněkud zmrzačena. 
Pro přijímání elektronické pošty musíme očeká- 
vat zradu v tom, že pro mobil budeme muset 
používat novou adresu elektronické pošty, 
přístroje se nám totiž do ruky dostanou se zabu- 
dovanou adresou. Speciální software T9 firmy 
Tegic Communication se snaží obejít omezení 
psaní zpráv telefonní klávesnicí. Místo opakova- 
ného mačkání čísel ve snaze naklepat patřičné 
písmeno se software snaží uhodnout, které slovo 
píšeme, což bez větších potíží funguje pouze 
u těch nejběžnějších slov. Jako digitální mobil je 
tento přístroj v podstatě dokonalý, jako čtečka 
webových zpráv je výtečný. Pokud ale zkusíme 
několik dnů posílat elektronickou poštu, mohu 
zaručit, že se velmi rychle vrátíme zpátky k počí- 
tači. 

U chytrých mobilů firmy Oualcomm tomu ne- 
ní jinak. Pro přijímání ořezaných webových strá- 
nek (a především krátkých zpráv nebo burzov- 
ných informací) ještě displej a browser o rychlosti 
14,4 Kb/s stačí, ale normální webová stránka je 
stále nad síly mobilů. Pokud se ji snažíme nacpat 
na displej telefonu, náhle se nám i pouhý 14pal- 


cový monitor počítače, nad kterým v kanceláři 
ohrneme nos, začne zdát gigantický. Na klávesnici 
se vám vejdou všechny prsty. Možná nebudete 
ultramoderní, ale nezkazí se vám oči. Displej tele- 
fonu vypadá na první pohled jako obrazovka počí- 
tače, najdeme tam staré známé údaje jako obálku 
s poštou, bookmarks, a URL. Potíže nastanou ve 
chvíli, kdy si opravdu chceme něco přečíst. Musel 
jsem devětkrát posunout text jen proto, abych si 
přečetl první větu kraťtoučkých novinek ze světa. 
Pokud si vystačíte se světem sraženým do několi- 
ka jednovětových výkřiků, budete s chytrými mo- 
bily spokojeni. V žádném případě však nedokáží 
nabídnout šíři a bohatství Internetu, tak jak jej na- 
bízí klasický počítač. 


Blízká budoucnost 
Jaké novinky můžeme očekávat v blízké budouc- 
nosti? Jednou z nich je třeba mobil CDMA firmy 


Samsung Electronics, což je v podstatě mobil 
kombinovaný s přehrávačem MP3. Přístroj 
umožní stažení digitálních audiosouborů ve for- 
mátu MPEG-1 přímo z počítače prostřednictvím 
speciálního kabelu. Díky paměti 32 MB se do te- 
lefonu vejde až 8 písniček. O nerušený poslech 
se postarají přiložená sluchátka. Přístroj je již 

v prodeji v Jižní Koreji, a v květnu by se měl ob- 
jevit v Evropě. Cena je překvapivě o pouhých 

10 procent vyšší nežli cena samotného telefonu. 
Firma NEC zase vyvinula prototyp digitálního 
mobilního videotelefonu. Přístroj je kombinací 
130g telefonu a 240g obrazovky s 5cm barev- 
ným displejem, miniaturní CCD kamerou a mik- 
rofonem. Pro přenos obrazu se používá formát 
MPEG-4. 


Kombinace mobilu a Palmtopu 

Společnost Oualcomm ve spolupráci s firmou 
3Com zase dala dohromady kombinaci mobilu 

a palmtopu Palm. Přístroj zvaný pdO 1900, za 
699 až 799 dolarů, obsahuje mobilní telefon tře- 


tí generace, synchronizační kolébku a nabíječku 
a všechny potřebné softwarové aplikace. Vypadá 
na první pohled jako dva roky starý mobil, což je 
způsobeno jeho většími rozměry. Po odklopení 
víčka s klávesnicí telefonu se objeví klasický dis- 
plej, na který jsme zvyklí z palmtopu Palm IIle 
včetně stylusu. Vedle ovládacích knoflíků běž- 
ných u Palmu je jich zde o několik víc, jejich 
ovládání však není nikterak složité. K psaní je 
možno použít jak softwarovou klávesnici, tak 

i systém rozlišení rukopisu Graffiti, takže kdo má 
doma kterýkoliv palmtop řady Palm, bude si 

s novým telefonem okamžitě rozumět. Palm IIle 
uvnitř telefonu má (stejně jako je tomu u sa- 
motného palmtopu) pomalejší procesor a méně 
paměti nežli Palm VII a napojení na Internet je 
stejné jako u palmtopu Palm VII, tj. prostřednic- 
tvím serveru Palm.Net, což ve skutečnosti není 
plný přístup k Internetu, ale „pouhý“ přístup 

k firmám, které se systémem Palm.Net spolupra- 
cují. Celý přístroj samozřejmě zachovává všechny 
funkce, pro které jsme si palmtopy Palm tak ob- 
líbili, navíc je zde vlastně jen možnost telefono- 
vat. Tím, že Oualcomm do svého mobilu plně 
zakomponoval nejoblíbenější palmtop planety, 
získal tím přístup k téměř dvěma tisícům nejrůz- 
nějších aplikací, které byly pro řadu Palm vytvo- 
řeny. Paměť 2MB však nelze rozšířit, takže někte- 
ré aplikace zůstanou nepoužitelné. 


Hry 

Japonská firma Bandai připravuje sérii 20 her 
pro nový typ mobilních telefonů i-mode, vyvíje- 
ných firmou NTT DoCo/Mo. Hry bude možno 


buď stáhnout přímo do telefonu, nebo hrát proti 
oponentům kdekoliv na světě. To ovšem bude 
možné jen v případě, že budeme mít dostatečně 
vysoké konto v bance, protože poplatky za 
podobné „telefonování“ budou jistě astrono- 
mické. 


Pro ty, co se bojí 

Zcela jinou cestou se pouští přístoj iPhone firmy 
InfoGear. Jedná se o telefon se zabudovanou 
černobílou obrazovkou o úhlopříčce téměř 

19 centimetrů, modemem o rychlosti 56 Kb/s, 

s plným napojením na Internet a podporou 
systému POP3. Ani zde nebude surfování po In- 
ternetu zcela dokonalé, ale situace se zlepší v po- 
lovině roku po přidání podpory Javascriptu. Cena 
409 dolarů je však poměrně příznivá, a jelikož 
zde není žádný operační systém, přístroj bude 
jistě přitažlivý pro všechny ty, kdo se stále ještě 
obávají počítačů. Elektronickou poštu můžeme 
psát pomocí softwarové nebo skládací klávesnice 
celkem přijatelných rozměrů. 


Na závěr 

Nové přístroje nejsou ani zdaleka dokonalé, 

a pokud máme brouka nekonečného surfování 
po nekonečných prostorách Internetu tak 
nesmazatelně v krvi, nebude nám to ani zdaleka 
stačit. V každém případě však Internet vlastně 
poprvé odhazuje dráty, které ho přes kabely mo- 
demu poutaly k telefonní zásuvce. A jelikož se 
firmy doslova předhánějí v představování jedno- 
ho mobilu třetí generace za druhým, máme se 
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Ke 128Kbps lince obdržíte 
palmtop PSION REVO 
ZDARMA! 
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Připojení, které má cenu 


Tomáš Varoščák 


Mobilní telefon Nokia 7110 má za sebou poměr- 
ně zajímavou minulost. Když byl před rokem 
představen na GSM kongresu ve Francii, sklízel 
pouze ovace a vypadalo to, že Nokia má zadělá- 
no na obrovský úspěch. Telefon tak nabitý funk- 
cemi, nebo se laťce nasazené Nokií 7110 alespoň 
blížící, nemohla předvést žádná jiná firma. Ale 
zázrak se tentokrát bohužel nekonal. Při vývoji 
přístroje došlo k značné časové prodlevě, první 
kusy se začaly prodávat až na sklonku minulého 
roku a Nokia tak ztratila značnou část náskoku, 
který před konkurencí měla. Navíc se nyní uka- 
zuje, že ne všechno uvnitř telefonu je perfektní 

a obzvlášť WAP, od něhož si Nokia slibovala nej- 
více, má několik nedostatků. 

Recenzovaný telefon Nokia 7110 (firmware 
verze 4.70) je už na první pohled zajímavý. Po 
stránce designu nezapře inspiraci modelem 
8110, od něhož převzal prohnutý banánovitý 


dokáže pracovat s oběma paměťmi (telefon 
a SIM) najednou, a vy mezi nimi musíte buď zá- 
znamy kopírovat, nebo neustále přepínat. 

Telefonním seznamem výčet plusů Nokie 
7110 rozhodně nekončí. Pomineme-li profily, 
několik her a kalendář schopný pojmout i důleži- 
té poznámky, zbývá vše, co se točí kolem dat. Za 
prvé je uvnitř zabudován hardwarový modem 
komunikující přes infračervený port rychlostí 
14.400 Kb/s se stejnými funkcemi, jako má jeho 
pomalejší kolega v modelu 8850. Krom tradiční- 
ho mobilního surfování můžete tedy komuniko- 
vat s PC a handheldy, pomocí šikovných freewa- 
re prográmků (Explorer 7110) pracovat s daty 
uloženými v telefonu a jeho nastavením na 
vašem počítači, a s aplikací PC Suite, která však 
ještě není hotova, též synchronizovat svůj mobil 
s Microsoft Outlookem. 

Za druhé výše zmíněné vybavení umožňuje 
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tvar, avšak hned na první pohled 
vás zaujme robustnější horní 
část, v níž je zasazen nápad- 
ně veliký displej orámova- 
ný stříbrným kovovým 
pruhem. Barevně je No- 
kia 7110 vyvedena 
V provedení „chame- 
leon“ a barvy, které 
můžete v různých polo- 
hách zahlédnout, jsou 
zelená, fialová a šedivá. 
To, zda je telefon desig- 
nově vydařený či ne, je 
věcí vkusu každého z vás. 
Mně se líbil, ale setkal 
jsem se spíše se zcela opač- 
nými názory. 
Ovládání telefonu je podobné 
jako u jiných přístrojů od Nokie, 
avšak navíc je u modelu 7110 tzv. Na- 
vi-Roller, vypadající jako černý váleček 
a fungující podobně jako tlačítko Jog-Dial u tele- 
fonů Sony. Navi-Roller umožňuje především 
rychlejší pohyb po různých menu, a jako každá 
další klávesa, zlepšuje uživatelský komfort. Navíc 
předdefinované funkce pro otáčení a stisknutí se 
dají snadno změnit tak, aby vyhovovaly vašim po- 
žadavkům. 

Více než vzhled telefonu je však důležitější to, 
co obsahuje uvnitř. Dvojnásob to platí o Nokii 
7110, která svou popularitu vystavěla právě na 
příslibech integrace rozmanitých technologií. Již 
první položka kteréhokoliv aparátu, telefonní se- 
znam, vás příjemně překvapí. Nejen že si do něj 
můžete naskládat neuvěřitelných 1 000 jmen, 
ale ke každému si můžete připojit ještě libovolný 
počet dalších telefonních čísel a poznámek (tře- 
ba e-mailové adresy). Smůlou je, že telefon ne- 


připojit se k Internetu i pomocí technologie 
WAP, což samo o sobě zní dost převratně, ale jak 
ukazují zkušenosti různých uživatelů 7110, tuhle 
technologii Nokia prozatím nezvládla. Telefon 
má pro prohlížení specializovaných WAP stránek 
spoustu omezení počtem znaků a umisťováním 
hyperlinkových odkazů na samostatných řádcích 
počínaje a konče nemožností zobrazit tabulky, 
obrázky či jiné speciální formáty dat. A proto si 
při surfování po Internetu užijete prozatím jen 
textů, což se vám bude hodit především ke 
sledování zpravodajství. 

Aby byla recenze kompletní, musíme zdůraznit 
také stinné stránky Nokie 7110. Krom zmiňova- 
ných slabších míst WAPu a možnosti využít při 
práci s daty v telefonním seznamu jen jednu 
z pamětí, je to především pomalost reakcí telefo- 
nu při rychlém otáčení Navi-Rollerem a nepříliš 
profesionálně odvedená lokalizace názvů někte- 
rých funkcí. Ale jinak telefonu patří samá chvála. 
Především velice dobrý příjem signálu i na mís- 
tech, kde ostatní telefony již nefungují, 

a možnost udělat si z Nokie 7110 takový menší 
diář, vás jistě potěší. 
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Když se před více než rokem a půl objevil první 
telefon Nokia 8810, mnoho lidí bylo doslova pa- 
ralyzováno. Přístroj bodoval především velikostí 
a velice atraktivním designem, ale ani po stránce 
softwarového vybavení na tom nebyl, jak je to 

u Nokií zvykem, vůbec špatně. Bohužel Nokia 
8810, jak se časem ukázalo, měla i své stinné 
stránky. Byly jimi především malá výdrž 
miniaturní baterie, slabší příjem signálu a po es- 
tetické stránce neustále „zapatlaný“ lesklý povrch 
telefonu. Vzhledem k úspěchu modelu 8810 se 
dalo očekávat, že Nokia bude v sérii 88 pokračo- 
vat, a tak se také stalo. Nový model s kódovým 
označením 8850 byl představen loni na veletrhu 
CommunicAsia v Singapuru a u nás se začal pro- 
dávat letos v lednu. 

Dostane-li se vám Nokia 8850 do rukou, bude 
to rozhodně zážitek. Přístroj o rozměrech 100 x 
x 47 x 17 mm a hmotností 91 g (včetně 22g vá- 
žící baterie o kapacitě 
650 mAh) je nejen velice lehký, i když váží 
trochu více než o něco větší 8210, a malý, což 
zaručí, že jej v pohodě zasunete do kterékoliv 
kapsy včetně té na zapalovač, ale také elegantní, 
a díky matnému krytu též praktický, rozhodně 
více než předchozí model. Na první pohled si ur- 
čitě všimnete také malých kovových tlačítek, kte- 
rá se skrývají pod výsuvným krytem a jsou mno- 
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krasavec pro náročnější — 


povšimnutí stojí i displej. Nejen že je plně grafic- 
ký — vejdou se na něj čtyři řádky plus jedna pro 
zobrazení navigačních informací — ale je podsví- 
cen elegantním bílým světlem, jehož intenzita 
vám hravě pomůže najít rozkutálené drobné pod 
stolkem v klubu. 

Co se týče vnitřností tohohle malého krasavce, 
pak rozhodně není na co nadávat. | když by se 
dalo říci, že Nokia 8850 neobsahuje o moc víc 
funkcí než model 6110, i tak je to více, než 
najdete u podobných telefonů od jiných značek 
(Ericsson T28), 

a mnohem více, než 
nabízela 8810. Na- 
jdete tu standardní 
telefonní seznam na 
250 čísel, profily 
včetně 35 předdefi- 
novaných melodií 

a 5 pozic pro vyzvá- 
nění, která si může- 
te stáhnout z Inter- 
netu či nechat po- 
slat z jiných telefo- 
nů, kalkulačku, ka- 
lendář s možností 
zápisu poznámek 

a pro volné chvíle 
také několik her. 


Specialitou telefonu Nokia 8850 je vestavěný 
hardwarový modem o rychlosti 9 600 Kb/s. S je- 
ho pomocí se nejen připojíte se svým noteboo- 
kem na Internet, ale umožní vám přes infračer- 
vený port přesunovat obousměrně data mezi te- 
lefonem a PC či Palmpilotem, Psionem a jinými 
handheldy, což využijete k organizaci poznámek, 
telefonních čísel a dalších informací, které 
máte v telefonu uložené. Pomocí pro- 
grámku PC Suite, jenž je ke staže- 
ní na http://forum.nokia.com, 
navíc můžete Nokii 8850 po- 
užívat i spolu s aplikacemi 
typu Microsoft Outlook či 
Lotus Notes. 

Uživatelský komfort 
Nokie 8850 je na vy- 
soké úrovni, ale právě 
v této oblasti bychom 
mohli najít několik 
menších chyb, na kte- 
ré se rovnou podívá- 
me. Zatímco na menší 
klávesy, jež vám mohou 
na první pohled připadat 
příliš tenké na psaní SMS 
zpráv, si rychle zvyknete, 
větším problémem jsou tlačít- 
ka pod displejem. Často mají 


Nokia 8850 


tendenci klouzat, a tak místo jednoho občas 
zmáčknete obě dvě, nebo pouze to druhé. Ta- 
ké vysouvání krytu je na můj vkus příliš obtíž- 
né a „vystřelovátko“ jako má Nokia 7110 by 

u tohohle telefonu rozhodně našlo uplatnění. 
V neposlední řadě můžete mít problémy 

i s obyčejným zapnutím telefonu. Tlačítko, 
umístěné tentokrát na horní okraj, je příliš 
hluboko zapuštěné do přístroje, nejde zmáčk- 
nout bříškem prstu a k tomu, abyste telefon 
mohli vypnout, musíte zaměstnat obě ruce. 
Ale neodvozujte z předchozích řádků, že by se 
s Nokii 8850 nedalo pracovat, to rozhodně ne. 
Navíc při psaní SMS zpráv můžete využít tech- 
nologie T9, která obsahuje prozatím pouze an- 
glický, německý a francouzský slovník, avšak 
koncem jara se počítá i s ostatními jazyky včet- 
ně češtiny. 

Nokia 8850 je výborný telefon pro ty, kteří si 
jej mohou dovolit. Velikostí je sice totožný s mo- 
delem 8810, avšak popravdě řečeno, kdo z vás 
by chtěl telefon držet pinzetou? Telefon sice ne- 
má WAP, ale to je vzhledem k problémům s tím- 
to protokolem u Nokie 7110 spíše výhoda. A tak 
jsou snad nevýhodou jen klouzavá tlačítka, obtíž- 
něji vysunutelný kryt a vysoká cena. Ale těch tři- 


cet tisíc, co za Nokii 8850 dáte, to je daň za pře- 
pych. 
0s 0022/FEL O 
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Lumír Lindovský 


Ti z vás, kteří si rádi zahrají nějakou tu dobrou 
počítačovou hru, jistě už přišli na to, že nejlepší 
protivník není počítač, ale lidská bytost. 
Samozřejmě že znáte hry, kde mohou hrát dva 
lidé na jednom počítači, ale to už není takový 
komfort, jaký by měl být. Proto je nejlepší řešení 
zapojit svého miláčka do sítě — a to rovnou do 
sítě počítačové. 

Tento článek nemá a nechce pojednávat 
o rozsáhlých podnikových sítích a jejich architek- 
tuře. Naopak — bude se snažit přiblížit síť 
úplným začátečníkům, jakým jsem koneckonců 
kdysi byl i já. 

V tomto textu budu předpokládat, že všichni 
zájemci o domácí síť — dále jen LAN (Local Area 
Network) — již podlehli marketingovému nátlaku 
Billa Gatese a provozují na svých počítačích 
systém Windows 9x. 

Takže co všechno potřebujeme k LAN připoje- 


rozbočovač (HUB) či dražší a lepší přepínač 
(Switch). Tyto prvky bývají často mnohonásobně 
dražší než samotné síťové karty a jejich použití 
pro malou síť je, troufám si říct, zbytečné. Výho- 
dou kroucené dvojlinky je ovšem její rychlost 

a kvalita přenosu. Maximální rychlost tohoto 
média může být mnohonásobně vyšší než u koa- 
xiálního kabelu — až 100 Mb/s. Rychlost samo- 
zřejmě musí podporovat síťová karta i všechny 
další síťové prvky. 

Proč je koaxiál výhodnější? Pro připojení tímto 

médiem totiž potřebujeme pouze tento kabel, 
dále dva terminátory (50 ohmový odpor, který 
se dává na konec a na začátek sítě, aby signál ne- 
získal echo nebo se nevracel zpět ke zdroji) 
a rozbočky, známé též jako Téčka. Tímto 
médiem však dosáhneme maximální rychlosti 10 
Mb/s. 

Jak vypadá topologie sítí spojených 


domácí síť snadno a rychle 


Instalační procedura síťové karty. 


ní? Především síťovou kartu, dále sí- 
ťový kabel dle druhu, pro který se 
rozhodnete, a pokud to děláte váž- 
ně poprvé, tak i trochu štěstí. 

Začnu tedy od začátku a pokusím 
se krok po kroku, od rozebrání po- 
čítače až po kopírování souborů ze 
sítě, vysvětlit co možná nejjednodu- 
šeji postup „zasíťování“ 

Pokud chceme, aby vše proběhlo 
hladce, je důležité, jakou síťovou 
kartu nainstalujeme do počítače. 
Výběr nesprávného produktu nám 
může celý proces značně znepříjemnit. 
Především je důležité, abyste při koupi „síťovky“ 
vybrali kartu typu PCI a nepoužili její starší sestru 
verze ISA. Karty PCI jsou ve většině případů 
vybaveny standardem PnP (plug © play), který si 
velmi dobře rozumí s operačním systémem 
Windows a celá instalace je, máte-li správné 
ovladače, bezproblémová. Pokud máte ISA kartu, 
navíc nějaké NONAME firmy, musím vás bohu- 
žel odkázat na manuál, kde se snad dozvíte jak 
při instalaci postupovat. 

Pokud jde o výběr kabeláže — v dnešní době se 
prakticky používají pouze 2 druhy kabelů — ko- 
axiální s odporem 50 (připojuje se k BNC výstu- 
pu na síťovce) a kroucená dvojlinka (připojuje se 
k výstupu RJ45). Pro domácí použití se nejvíce 
hodí koaxiál; nemá sice takové kvalitativní ani 
kvantitativní přenosové parametry jako kroucená 
dvojlinka, ale cenově celá instalace vyjde daleko 
levněji. 

Co potřebujeme pro připojení pomocí krouce- 
né dvojlinky? Není to pouze samotný kabel, ale 
chceme-li spojit více než dva počítače, museli by- 
chom použít další síťové prvky jako je 


Změna hardwarových prostředků. 


koaxiálním kabelem a kroucenou dvojlinkou? 

A jakou kartu si tedy vybrat? Jak jsem už psal, 
v dnešní době, kdy se přestaly dělat ISA sloty na 
základních deskách, je důležité, aby to byla karta 
PCI s oběma výstupy — jak BNC, tak RJ45. Dalším 
kritériem je značka. Ohlížíte-li se po kvalitě a ne- 
hledíte na cenu, doporučuji vám jednoznačně 
nejlepší značky v tomto směru — 3COM a SMC. 

Z dalších cenově přijatelnějších karet to jsou 
potom karty s čipy Intel či Realtek. Pokud dáváte 
přednost levnější NONAME kartě, doporučuji, 
aby byla alespoň kompatibilní s čipem NE2000 — 
tato kompatibilita vám zaručí, že karta bude pra- 
covat i s univerzálními drivery a nenastanou žád- 
né závažnější problémy při instalaci. 

Předpokládám, že jste již někdy viděli útroby 
vašeho miláčka a tudíž dokážete kartu do počíta- 
če nainstalovat. Pokud jste se v takových věcech 
ještě nikdy nevrtali, můžete to sami zkusit, pro- 
tože na tom vážně nic není, ostatně návod na 
hardwarovou instalaci naleznete v manuálu síťo- 
vé karty. 

Po nastartování Windows se automaticky 
spustí instalační procedura, která vás provede 
celou instalací síťové karty. Po instalaci budete 
muset restartovat. 
Pokud se při novém 
naběhnutí 
Windows objeví di- 
alog pro přihlášení 
do sítě, proběhla 
instalace síťové kar- E 
ty v pořádku. Často EEE 
se však stává, že se 
objeví dialog s chy- 
bovým hlášením 
„Vaše síťová karta 


|Rozsah vstupu a výstupu: DODO - DO7F 


nepracuje správně, zkontrolujte nastavení“ atd. 

V takovém případě nejspíš nastal problém 
hardwarových prostředků, jejž je nutno vyřešit. 
V ovládacím panelu poklepejte na ikonu Systém 
a klepněte na záložku Správce zařízení. Vaše sí- 
ťová karta bude mít u sebe žlutý otazníček, kte- 
rý značí konflikt zařízení nebo že zařízení 
nepracuje správně. Ve většině případů se jedná 
o konflikt požadavku přerušení nebo rozsahu 
vstupu a výstupu, jenž se řeší změnou těchto 
hodnot na jiné volné. Vyvolejte proto okno 
vlastností síťové karty a přejděte na záložku 
Prostředky. Zde zkontrolujte, který z prostředků 
má konflikt s jiným zařízením, a pomocí tlačítka 
Změnit nastavení změňte prostředek na hodno- 
tu, jež není s jiným zařízením v konfliktu. 

Pokud není žádná hodnota volná, můžete ještě 
vypnout zařízení, která nepoužíváte a přesto 
jsou nainstalována a zabírají tak systémové pro- 


středky. Mezi taková patří např. komunikační 
porty a USB rozhraní. Vypnutím těchto zařízení 
uvolníte potřebné hardwarové prostředky. Jak 
zařízení vypnout? Stačí ve Vlastnostech těchto 
zařízení v záložce Obecné v části Použití zařízení 
zaškrtnout položku Zakázat zařízení v tomto 
hardwarovém profilu. 

Pokud úspěšně změníte hardwarové 
prostředky vaší síťové karty na nekonfliktní, 
a přesto po restartu síťová karta nefunguje (ne- 
objeví se dialog pro přihlášení do sítě), tak nej- 
spíš neinstalujete kartu typu PnP a musím vás 
odkázat na zkontrolování „jumperů“ na síťovce 
podle manuálu s vaším nastavením ve 
Windows. 

Po úspěšném nainstalování síťovky vás do 
Windows přivítá okno pro přihlášení se do sítě, 


Protokol TCP/IP - vlastnost 


192.168. 1| . 55 


3Com EtherLink 10/100 PCI For Complete PC Management M 
Š Protokol TCPAP 


ovšem zdaleka není konec, protože se ještě mu- 
sí nastavit komunikační pravidla mezi počítači — 
síťové protokoly. 

Lidé na celém světě mluví různými jazyky. 
Aby se mohli dorozumívat řečí, musí mít řeč 
určitou sadu pravidel. Když seřadíme vaše slova 
v náhodném pořadí, budou sice jednotlivě dá- 
vat smysl, ale celková myšlenka bude pravděpo- 
dobně nepochopitelná. Své myšlenky dokážete 
pro potřeby komunikace vyjádřit daleko 
přesněji, když se budete držet určitých pravidel 
o výstavbě věty. A právě v tomto případě vám 
budou také ostatní rozumět. Stejně tak i počíta- 
če musí při komunikaci používat sadu pravidel, 
nazvanou protokoly. Protokoly jsou normalizo- 
vaná pravidla, podle nichž počítače sdílejí infor- 
mace. Protokol je kombinací komunikačních 
pravidel a formátů zpráv, které musí síťový po- 
čítač dodržovat při výměně dat. Při spojení 
dvou nebo více počítačů musí být data přenáše- 
ná z počítače na počítač zabalena do zprávy. 
Tvar zprávy je určen definicí v protokolu. 
Komunikační pravidla jsou součástí definice 
protokolu. Pravidla určují, co se zprávou, když 
se objeví chyba, a co s ní dělat, když chyba ne- 
nastane. Programy používají protokoly pro veš- 
kerou komunikaci po síti. Počítačové protokoly 
definují konkrétní pravidla pro informace, které 
si počítače po síti posílají. Programy napsané 
pro síť se jmenují síťové aplikace, protože 
používají síťový komunikační subsystém pro 
přenos dat po síti. Primární funkcí síťového ko- 
munikačního subsystému je povinnost přenášet 
zprávy mezi síťovými počítači a aplikacemi. Ko- 
munikační subsystém se skládá ze síťové karty 
a síťových protokolů. 

Při instalaci síťové karty do Windows se im- 


Instalace protokolů, 


NetBEUI 
7 Podpora sílí WAN pro síť ATM 


plicitně nainstaluje rovněž protokol 
TCP/IP, který je dnes nejrozšířeněj- 
ší. Pokud ovšem chcete využívat 
některé starší aplikace nebo hry, 
nejspíš vám samotná sada TCP/IP 
nebude stačit. Proto doporučuji 
pro maximální kompatibilitu se 
všemi programy ještě nainstalovat 
protokol IPX/SPX, který patří k nej- 
starším a je rovněž stále hojně vyu- 
žíván. 

Jak nakonfigurovat a instalovat 
protokoly? V ovládacích panelech 
poklepejte na položku Síť, a dosta- 
nete se tak do konfiguračního dia- 
logu sítě. Jak jste si jistě všimli, 
protokol TCP/IP již nainstalován je, 
ale zatím je bohužel nefunkční, protože se nej- 
dříve musí nastavit. Poklepejte tedy na protokol 


TCP/IP, čímž se dostanete do okna vlastností 
TCP/IP. Jelikož předpokládám, že nejste připo- 
jeni k Internetu a že v síti nemáte žádný server, 
stačí vyplnit pouze adresu IP, která je pro 
každou síť jedinečná. Přejděte proto na záložku 
IP adresa. Jelikož nemáte v síti žádný server, 
který by vám IP adresu přidělil, musíte ji vypsat 
ručně. Proto změňte nastavení ze Získat adresu 
ze serveru DHCP na Zadat adresu IP ručně. |P 
adresa se skládá ze čtyř třímístných čísel. Jako 
standard pro malé uzavřené sítě se používá čís- 
lo 192.168.1.X, kde X je číslo, které musí mít 
každý počítač jiné. Čísla mohou nabývat hodnot 
od 0 do 255. Ve druhém 
řádku vyplňte číslo 
255.255.255.0, jehož funkce 
není pro malé sítě nijak dů- 
ležitá. Nyní přidejte proto- 
kol IPX/SPX. Klepněte na 
tlačítko Přidat a zvolte pro- a 
tokol. U firmy Microsoft na- ná 
leznete protokol IPX/SPX 
kompatibilní, který vyberte, 
běžte do vlastností tohoto 
protokolu a na záložce Net- 
bios zaškrtněte položku Po- 
užívat Netbios nad IPX/SPX. 
Tímto jste přidali další pro- 
tokol, jenž bude pro progra- 
my vyžadující protokol Net- 
bios používat protokol 
IPX/SPX, čímž jste rovněž 
zvětšili kompatibilitu se vše- 
možnými aplikacemi. Proto- 
koly IPX/SPX a Netbios ne- 
vyžadují žádná další zvláštní 
nastavení. 


Přidání služby Sdílení souborů a tiskáren. 


Pro komunikaci po síti a sdílení dat je však 
nutno nainstalovat síťové služby, jež umožní 
počítačům na síti např. vidět vaše soubory 
apod. Pro sdílení souborů na síti je nutno nain- 
stalovat síťovou službu Sílení souborů 
a tiskáren v sítích Microsoft. Stačí klepnout na 
tlačítko Sdílení souborů a tiskáren, kde si 
zaškrtněte obě políčka. Tímto jste nainstalovali 
službu, která vám umožní sdílet na síti soubory 
i tiskárny. V záložce Identifikace ještě vyplňte 
údaje o svém počítači a pracovní skupině, které 
jsou libovolné, v názvech počítače a pracovní 
skupiny by se však neměla vyskytovat diakritika. 

Nyní je váš počítač připraven na komunikaci 
po síti. Častým kamenem úrazu však bývá špat- 
ně udělaná nebo zapojená kabeláž. Pro ověření, 
zda je vše v pořádku, však existuje utilita ping, 
která je součástí Windows. Pokud se vám tedy 
nepodaří spojit s ostatními počítači, stačí v pří- 


kazové řádce napsat ping a IP adresu k síti již 
připojeného počítače (kromě vašeho). Pokud se 
nevypíše časová odezva, ale timeout, pak je 
chyba v kabeláži, nebo jste na něco 
pozapomněli. Časová odezva na vaší obrazovce 
znamená, že je vše v pořádku a váš počítač je 
úspěšně zasíťován. 

Závěrem bych chtěl podotknout, že jsem se 
dotkl pouze špičky ledovce oproti tomu, co 
nám sítě mohou poskytovat. 

V článku jsem částečně čerpal z knihy 
Programování na Webu vydavatelství UNIS 
publishing. 
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Sdílení souborů a tiskáren 
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vměsíi | - „= PAR Červnové číslo 
cena 35 Kč / M VEF “/. y - speciál o všem 
. M M před ME 
k a Červencové číslo 
: - speciál o všem 
z ME 


Srpnové číslo 
- speciál o všem 
z I, Gambrinus ligy 


| V rámci ročního 
-© předplatného 
© Fotbal-Sport'Vám nabízí: 


- Návštěvy v domácnostéch gsských hvězd PoP 
Z ná 
v záhranič By 


* Obsáhlá interwiev s osobnostmi < : Ř 


- Pravidelné informace ze zákulisí českého reprezentačního“ 
mužstva 

- Analýzy, přehledy, statistiky 

- Reportáže ze všech zápasu českých klubu v pohárové 
Evropé a finálových utkání všech evropských poháru 

- Seriál k evropskému šampionátu 2000 (stadiony, 
ubytování, doprava do dějiště šampionátu a vše co muže 
zajímat příznivce české reprezentace) 

- Plakáty světových hvězd 

- Celostránkové fotografie nejlepší týmu 

- Profily nejlepších hráču planety 


- Zajímavé zahraniční materiály TRADICE 
- upozý ze uotnlo stylu Ka by SE bJÓZM DST 
- Soutěže o zajímavé ceny, možnost inzerátu na výměnu, 

prodej nebo koupi nejen fotbalových suvenýru K VALE A 


Veškeré informace o předplatném Vám poskytne paní Eva Grossová na telefonním čísle: O2/22721461-3 


Adrodě regasůh FOTBAL-SPORT, s.r.o., Bořivojova 21, 130 00 Praha 3 


Nejširší nabídka výpočetní, kancelářské a GSM techniky 
na prodejní ploše v celé ČR 
7 dní v týdnu 


Přijďte si vyzkoušet 
IMŮErTMET nebo si zahrát 
počítačové [nrwy po síti 


INTERNETOVÉ a HRÁČSKÉ 
kiosky v superstorech 
Computer City 


včetně DPH 
33,- Kč 


CD-R medium 
650 MR / 74 min. + 


CD-R medium VERBATIM 


=P / 78m Tiskárna Hewlett Packard 330C 


Precision 


Force FeedBack 


včetně DPH 

5 990,-Kč 
Valant Microsoft SideWinder 
FarceFeedback Wheel - USB 


GameBoy 
Color : 


„ i ry * i = OB 


Color Gameboy - pořádně nadupaná krabička. 
Super hry a skvělá grafika. Kdykoliv a kdekoliv. 
Vyberte si z několika stovek her!! 


ameBoy 
Pocket 


“ Možnost vrácení GameBoy her i herních mašinek! 
Pokud budete chtit vrátit cokoliv z edice GameBoy 
do 30 dnů po koupi, můžete! 

O akci se informujte v superstorech Computer City. 


PEF 
ké“ „em 


4 


Kopírka, tiskárna a skener 
HP Officejet R45 


Po - Ne 10.00 - 20.00 hod. 


Skener Primax 600P Tiskárna HP DJ 370CXi 


Praha - Shopping Park; tel.: 02/651 82 60 
Brna - Shopping Park; tel.: 05/43 25 04 95 


celeron“ 


COMPA 


5441, 5446 


bližší informace víz tabulka na 2.str 


Značkové počitače v překrásném © ** M : 
designu nyní k dostání ve třech E ob 
variantách. Počítače COMPAO budou a 
zcela jistě reprezentovat jak vás, tak vaší kancelář. 


Ideální pro kanceláře, zdravotnictví, zábavu i hry (5446). 
Model 5446 můžete navíc použít i jako domácí videostřižnu. 


AMD K6-2 400/64RAM/VGA AGP 8MB/CD-ROM/zvuk/4.3GB/W98/ 
bohaté SW vybaveni/multimediální klávesnice/myš/ 
barevná tiskárna Lexmark 3200/faxmodem 


AMD K6-2 475/64ARAM/VGA AGP 8MB/CD-ROM/zvuk/ 
4.3GB/W98/bohaté SW vybaveni/multimediální klávesnice/myš 


INTEL Celeron 433/64RAM/VGA AGP 8MB/DVD- ROM/zvuk/8GB/W98/ 
bohaté SW vybaveni/multimediální klávesnice/myš/ 
/faxmodemístřihová karta pro zpracování videozáznamu 


TELO 


věmtné op 
| 21 958,-Kč 


36599,- Kč 


sprrov C 


Počítače Tesco 

Tesco - ryze česká společnost, která jako první výrobce PC získala v ČR 
certifikát ISO 9001. O kvalitě PC Tesco svědčí i garance výrobce - 
poskytuje na své výrobky tříletou záruku. Od února již můžete počítače 
Tesco vyzkoušet či zakoupit i v superstorech Computer City hned ve třech 
výkonnostních kategoriích. Bližší informace naleznete na 2.straně 


v tabulce. 

M YAKUMO 
cena Pro Hoby 500 

| 1557Kč : 


cena 


Oice Internat 466 


22 263,-Kč 4 
zm M 
Cena 0:00 
sr s7*KÉ be | 


Yakurno - počítače s motorem Fi 
bližší informace víz tabulka na 2.str 


Počítače Yakumo, jejichž jméno pochází z Japonska a domovem je 
Německo, jsou nyní vyráběny v České republice podle nejnáročnější 
normy ISO 9001. 

Vybrat si můžete hned z 5 modelů: 


Počitač určený pro běžnou práci, výuku a mulimediální vzdělávání. 


Počítač se srdcem od Intelu je parametrově velmi vyvážený. Jistě vám 
zjednoduší práci a umožní bohaté vzdělávání i částečnou zábavu. 
Součástí je vynikající CD mechanika s 50násobnou rychlostí. 


Vše je totožné s modelem Yakumo Office 433, ale součástí je navíc 
faxmodem s rychlostí 56kbps pro spolehlivý a rychlý přístup na 
internet. 
Jeden z nejrychlejších počítačů dneška. Bleskový procesor, dokonalá 
grafická karta, DVD mechanika, zvuk, vysoká kapacita HDD. Počítač 
pro veškeré využití - grafiku, hry i jakoukoliv práci. 


Nejnovější procesor, nejlepší grafika, DVD, 13GB HDD. PC pro 
pohodu i nesnáze 


C7 HEWLETT“ 


PACKARD 


Počítače 
Hewlett Packard Brio 


bližší informace viz tabulka na 2.str 


Značkové počítače Hewlett Packard vynikají 
skvělým designem a celkovou vyvážeností. 
K dostání ve dvou variantách, S těmito 
počítači jste se mohli seznámit v televizní 
reklamě na konci loňského roku 


včetně DPH 
48 788,- Kč 


